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С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и възможности, за които не си предполагал, 

че съществуват. 

Ще ги откриеш бързо, много бързо! 
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„Защото, виждаш ли пич - Когато дълго време живееш с някой и той ти прави хубави неща... свикваш да му имаш доверие и за 
следващия път. И Всичко случващо се междувременно е ноу-хау, Което В един момент се превръща 8 някакъв много потресаващ 
мироглед...“ - чета В едно от писмата, докато ги прехвърлям по диагоналния метод, В опит да реша Кои от тях да намерят място В 
рубриката „Поща“. Погледот ми подминава пасажа, после леко забавя 8 следващите редове, накрая удря едни спирачки и се Връща 
обратно. Специфичното резонансно трептене отново зажужава В мозъка ми, докато го препрочитам. Някакво особено чувство за 
идентификация цопва Като Камоче 6 притихналото езеро на незададените Въпроси без отговор. Волнички набраздяват задрямалата иначе 
повърхност. Какво се случва, Когато отговорите пристигнат преди Вопросите? Предстои да разбера. Нещо, Ковто бих определил като 
отражение В огледало, но самотно, безпризорно, изоставено от първообраза си откликва на волнението. „..Свикваш да му имаш доверие 
и за следващия пот.“ Страхот от белия лист... Има ли изобщо пишещ човек, Който поне Веднъж В живота си да не го е споменал и 
стотици поти повече да се е борил с него? Страхът от белия лист се чувства привлечен от пози текст. Подушва го возбудено, като 
хванала дирята на заек хрътка и се втурва. Недалеч, само на едно прозрение разстояние, стои този, когото търси. Чудовището 
поглежда бляскавия принц и най-сетне Вижда пози, чиято уродлива рожба е. Каква сцена, Боже! Какъв контраст! Оркестърът свири 
„туш“. После мигот безвремие изтича между простите на умелия режисьор, той щрака с пръсти и картината се разпада, а на нейно 
място нахлуват Въпросите. 

Защо човеците сме толкоз криви огледала? Защо, преминавайки през птонката ципа на егото, нахлулата 8 душите и умовете ни 
реалност се деформира? Защо сме така устроени, че успехот ни се изражда В страх от провал? Нямам отговор на тези вопроси... 

Но бих искал да ги задам на Господ, Когато се срещнем. Да го попитам, Каков замисъл е вложен 8 това да ни направи толкова 
податливи на съмнението В себе си? Защо не ни е позволил да задържим любовта ни за нас самите, а я е пожелал Той? Защо трябва да 
му обречем сляпо и Вярата си, Вместо сляпо да я Вложим В себе си? Какво, страхуВа се, че може да станем по-Велики от него? Малко е 
Късно да се страхува от това, мисля. Или... Ооо... Мамка му, пак задолбах. Просто, исках да разкажа, Как четейки това писмо, този 
абзац, Внезапно се замислих за проклятието на големите очаквания. За болното, шизофренично состояние след Всяка своя статия, от 
Която съм останал много доволен, да изпитвам освен удовлетворение и тайна неприязън Към факта, че следващият път трибва да 
напиша поне също толкова добра, а и по-добра - защото читателят бързо свиква сос стандарта, Който му предлагаш и скоро той вече 
не го удовлетворява -поради Което да стоиш на едно ниво е Все едно да падаш надолу. 

Мисла, че Всеки, Който умишлено те натоварва с твърде големи очаквания, те манипулира и заслужава един В зъбите. 

Мисля също така, че никой творец не бива да боде притискан да изцежда във Всеки един момент 100% от Възможностите си. Мисля, 
че това го унищожава. Прави го... монотонен, равнокачествен – посредствен. В най-добрия случай добър, дори може би блестящ, но не и 
гениален. Гениалността не е ежедневна. Творецот изригва николко поти В Живота си и с тях остава В историята, останалото е полнеж. 
Трябва да му се остави простор да се проваля, да „твори“ халтура ако щеш, да се загуби сред погрешни пътища, да блудства с кича – 
дори само с идеята да отврати от себе си. Да изпие чашата на падението до дъно. Сам! Сам да се убеди и да се Върне В правия пот - 
закопнял за него. И да изригне отново! 

Творецот, най-сетне - Вярвам 8 това - създава най-великите си произведения, mBopeŭku не за друг, а за самия себе си - да утоли 
някаква своя Жажда и нужда. Всичко, което направи с мисълта за публиката, дори и с искрица идея да я удовлетвори, е Компромис. И е 
комерс! В милиграмна, наномолекулна стойност, но е Комерс. Дори ако създаденото изглежда гениално, сравнено с всичко останало! Пак 
ще е Комерс! Ако не друг - той ще го знае. И тук идва интересният Въпрос - ако никой друг не смята, че си комерсиален има ли 
значение, че ти знаеш? 

Изписвам Всичко това, наблюдавам Как редовете се нижат един след друг - изненадвайки се сам. Муза ми шепти 6 ухото, пуснал съм 
се на автопилот - не заглеждам изреченията, не ме интересува Как са построени, Как звучат. Вярвай ми, дори не ме интересува дали 
разбираш Какво ти говоря. Аз разбирам! Аз знам! И 6 този момент - за пръв пот от много години насам - това е единственото, което 
има значение. 

Нова година ли? Пожелания? Моля ти се. Седем пъти подред от страниците на това списание изричах пожелания. Този пот се случи да 
дам отговори, 8 това число и на себе си. Искаш пожелание? Ето тогава - пожелавам ти същото - нека новата 2006-та те дари с 
отговори, приятелю. 

Що се отнася до очакванията... Както и много други неща - Всичко е Вътре В списанието. Наслади му се. 
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028 Tomb Raider Legend 
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Gamers’ Workshop е списание за GAMERS' 
геймърския елит - хардкор игра- 
чите. Тези, които тласкат тази 
индустрия напред. Workshop е He- 
зависима медия. Не обслужваме адрес: София 1000, ул. "Стефан Караджа" N7 
интереси. Можете да се довери- вх.Б ет.1 
те на нашите ревюта и мнения, Редакция: 02 981 64 65 
защото на порво място сте Вие Н. м 09 
| - нашите читатели. Обещаваме 
| никога да не Ви изневерим, да не 
предадем доверието Ви. Вие sa- mea.: 02 944 53 11, 02 946 17 30 
| служавате именно това u нищо 6ай: marketing@games.bg 
по-малко от това. 
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wallpapers & screensavers 


Ѕпаке©одатеѕ.ро 


Играя: Shadow ої ће Colossus, Conker L&R, Destroy 
All Humans, Fatal Frame Ш, PoP: TTT 

Посрещнах новата година: nog macama. 

За 2006 си обещах: да взема да изпълзя някак от 
там. 


Jeru@games.bg 


Играя: Otogi, ВЕО, SF Neo, Mario Kart DS gp. 
служебни 

Mocpeumax новата година: трябва да попитам 
някой... 

За 2006 си обещах: Да отида на Tokyo бате Show 
(ма и аз не си Вярвам) 


Кораспа@датез.00 


Мајна: Pop - ТТТ, Doom3 - RoE, Generals - Zero 
our 

Посрещнах новата година: доста "Вцепенен" 
За 2006 си обещах: не мога да си позволя 
лукса, да си обещавам 


Manna@games.bg 


Играя: Fallout, HOMM3 

Посрещнах новата година: Ha небето, kakmo се 
очаква от една уважаваща себе си Манна 

За 2006 си обещах: тлъсти пачки, повече мозък 
и Метрополитенът да стигне до Ректората 


Tz@games.bg 


Играя: WoW 
Посрещнах новата година: 8 WoW 
За 2006 си обещах: ехрапѕіоп 


Как оценаваме? 


Новогодишните празници отминаха. Или поне така ни разказаха. Преди това отминаха и оше николко повода с различен коефициент на нанесени ворху 
Крехките ни вътрешни органи щети. Загубихме някои от Колегите под отрупаните с останки от храна маси, но Все още не смеем да предприемаме резките и 
необмислени действия, свързани с издирването им. 

Snake и МГАК се спогледаха, извъртайки бавно болящите си глави, отпиха по глътка бира и решиха да обсъдят средствата за изтрезняване, koumo биха 
могли да помогнат В деликатната ни ситуация. 


MrAK@games.bg 


Играя: PoP:TTT, UT2K4, Shadow Of The Collosus 
Посрещнах новата година: C гром и mpacok 
За 2006 си обещах: да не давам обещания 


Koralsky@games.bg 


Играя: Half-life 2, MGS3, God of War, Crime Life 
Посрещнах новата година: цветущо! 
За 2006 си обещах: да изплувам... 


Goodman@games.bg 


Играя: Chronicles of Narnia 

Посрещнах новата година: Ha село 

За 2006 си обещах: по-малко бачкане, повече 
игри 


Kircho@games.bg 
Играя: Кючеци 


Посрещнах новата година: не помня 
За 2006 си обещах: Курви 


doomy@games.bg 


: Играя: Pro Evolution Soccer 5, WoW 


Посрещнах новата година: kakmo подобава, поне 
така разправят другите 

За 2006 си обещах: да намаля упсарините рано 
сутрин 


те говоря 


[Същинско бедствие] - Азис. Ранноутринна 
анална изненада от изрусен характер. 
Изтрезняваш целеустремено, отказваш u 
алкохола дори, но Вече е Косно. „Как боли“ започва 
да ти звучи някак по-нежно и лирично. 


[Ужасна] – сутрешно посещение на 
тоалетната. Не че прогонването на пияния 
Кърт не е с доказани целебни свойства, но 
призна си - после трябва да изолираш 
санитарното помещение поне до Края на деня. 


(Със сериозни проблеми] - Кафе. Колкото и да 
ти се иска, Кафето не е рвално средство 
против махмурлук. Най-много да бъдеш 
препратен Ком горната оценка. 


(Разочароваща| - Вода с лимон и захар. Така и 
не можеш да я докараш на вкус Като сладко- 
Киселия сос, който ядеш 6 Китайския. Mok и 8 
повечето случаи само ти се допива бира. 


(Средна работа] - Чай с лед. Вопреки че е една 
прекрасна освежаваща напитка, Как си мислиш - 
ganu нама ga ти се допие и малко конак Kom чая, 
а? 
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ГА моде 


[Добра] – Прясно мляко с мед. Рецептата на 
дядо ми. Единственият проблем е, че 
основната съставка в рецептата – 
натуралното селско мляко ~ не може да бъде 
открита 8 близкия супер. 


откроява се| – Леден душ. ОтКооява се не 
само по писъците, които се носят от банята. 
Водата е извор на Живот и не случайно 

ите Компингари наричат 
морето/реката/язовира "големия/ син аспирин". 


Отлична! - Марината от Кисели 
Краставички. Сравнително неприятен вкус, 
Компенсиран от ефект с магическо 
Воздействие. 


Шедьовър) - Бира. Матовиат блясък на прекрасната 
златиста течност се отразява В прикривашите 
Корвисалите ти очи птомни очила подобно изгрева на един 
нов, прекрасен ден. Това, че никога не се ограничаваш 00 
първата бира, ние лично не го отчитаме като проблем. 


Революция] - Шкембе чорба. Абсолотната 
Класика, разпалваща суперновата на 
трезвеността В среднощните мъгли. Сипи 
още по ракия. 


графика 
Как изглежда играта, колко добри са 


анимациите, текстурите и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
Които помагнат на една добра игра да 
стане наистина нешо невероятно. 


Колко често и Колко долго се хвашате да 
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играете играта са индикатори за нейното - 


Качество. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 
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плюсове 
Положителните черти на едно 
заглавие. ПоняКога ни е доста трудно 
да ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


и" - 
Дори и перфектните продукти имат 
своите лоши страни! 


Болгарската тема ! 


Багаа 
о отдала 


Моа of Warcra 


Малко след старта Ha World of 
Warcraft 6 Азия, Blizzard обявиха, 
че общият брой хора В световен 
мащаб, закупили играта, надви- 
шава 5 милиона. С над 5 милиона 
потребители, заглавието се пре- 
Върна В най-играното MMORPG В 
историята. В момента Blizzard 
работят над продължението на 
WoW - “Тһе Burning Legion’, 
Което ше добави много нови 
местности за изследване и нови 
Класове герои. Както по Всичко 
личи, изобщо няма да им е труд- 
но да продадат Въпросното npo- 
дължение. 

Междувременно на официалния 
сайт на World оѓ Warcraft бе 
съобщено, че Blizzard е забранила 
акаунтите на повече от 18000 


Сарсот обяви новото си загла- 
Вие, Което ще разработва за 
Xbox 360. Играта се Казва Lost 
Planet - Extreme Condition и 
на този етап изглежда адски go- 
бре. Лийд дизайнер на проекта 
ще е Kenji Опдиго, работил по 
Onimusha серията. ЕРЕС ше 
боде фантастичен стори-дри- 
Вън тура пърсън екшън, дейст- 
Вието на Който ще се развива 
на територията на замръзнала 
планета. Земляните ще имат 
жестоки врагове В лицето на съ- 
щестВата, обитаващи бражаеб- 
ния свят, като В същото Време 
ще се появят Враждуващи фрак- 
ции и между хората, а за Капак 
на Всичко - и някаква према 
раса таинствени завоеватели. 
Нивата ше са огромни, Клима- 
точните условия - изключител- 
но тежки и ще оказват Влияние 


ЕЧСЗЕВЕЛЕЧИА 


Рубриката Води: Shraik 


> 
уудай 
ск 


FENS 
„Та“ 


души, ползвали неразрешени про- 
грами за добиване на злато џ 
артефакти. “Подобни действия 
могат сериозно да навредат на 
икономиката на дадено царство 
и да развалят удоволствието на 
Всички играчи”, заявиха от ръко- 
СодстВото на компанията. 


Върху геймплея. Терените ще 
Варират от безжизнени тунари 
до пост-апокалиптични урбанис- 
тични местности на отдавна 
изоставени градове. Ще може- 
те да играете и с Месп-ове! От 
Сарсот обещават и много ин- 
тересна отборна игра В мрежа. 
ШотоВете и трейлърът са He- 
Вероятни. Очакваме ЦРЕС след 
около година. 
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с подкрепата на Sprite, Ви кани на втори кръг 
от шампионата Sprite Virtual Battle 2005/2006 


за информация и записвания УМУМУМ.ВЗОНАТА.МЕТ 


(227.097 


сот. 
14.07- 


9505 


-чсоеввиечи 


Рубриката Води: Shraik 
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Vivendi Universal Games (МИС) дадоха 
разрешение на Phoenix Online Studios 
да продължат работа no King’s Quest 
IX. Единствената причина това да се 
случи са феновете на поредицата, Ко- 
ито буквално спасиха продолжението 
на King’s Quest от сигурно забвение 
с петициите, които непрестанно из- 
пращаха до УИС. Браво и на самите 
Vivendi, защото това, което направи- 
ха, се случва твърде рядко в играл- 
ната индустрия. Ех, ако петициите 
дейстВаха и на Blizzard, може би wa- 
xme да Видим Масгай Adventure Все 
пак. Ето и официалното становище на 
VUG по Въпроса: “На 29 ноември ние ga- 
дохме лиценз на Phoenix Online Games 
да продолжат работа по КО, която 
е базирана на серията King’s Quest 
на Sierra Entertainment. Очакваме В cko- 
ро Време да Видим порВата част (от 
общо 3) - “Shadows” - на деветата 
игра от поредицата. По време на пре- 
говорите между двете компании VUG 
поиска смяна на името на проекта и 
от сега нататък продължението ще 
бъде известно Като КОИХ: Тһе Silver 
Lining. 

Въпреки радостната новина, работа- 
та по “Shadows” беше спряна за цели 
три месеца и играта ще излезе със 
закъснение. Все още няма обявена 
Конкретна дата, но “Shadows” със 
сигурност ще се появи ‘някъде през 
2006 година". 

За повече подробности: 


www.sa 1ix.org/ 


://www.kqix.com/ 


; Вес 
ЦТ 2007 за Р93! 


Според последния брой на списание 
PlayStation Magazine, задаващият се 
ЏТ2007 ще бъде сред стартовите saena- 
Вия за PlayStation 3. Това означава, че игра- 
та би трябвало да се появи през пролетта 
на 2006-та. Тази информация не съвпада с 
Казаното до момента от служители на 
Еріс, според които заглавието Все още е 
В ранна фаза на разработка. За съжаление 
съвпада с Все по-честите прогнози за Be- 
роятно отлагане бод времето на старто- 
Вата дата за PS3. Засега не е ясно дали 
паралелната разработка на РС-Версията 
на ИТ2007, чието начало бе поставено 
преди повече от две години, е на същото 
ниво Като тази на Конзолния си собрат. 


Три нови капти за Quake 4 
ipu ноби карти за циаке 4 


Компаниите id Software, Raven и Activision 
решиха да зарадват предколедно фенове- 
те с пакет от три нови Карти за Фиаке 
4. Пакетът е озаглавен "Фиакета5 Мар 
Pack” и е съставен от Кайе, Tremors, 
и Campground Redux. Последната kap- 
ma, kakmo личи om umemo, e ремикс на go 
болка познатата pro-q3dm6 om Quake Ш 
u се kpue зад сокращението q4dm9. До 
Каква степен е сполучлива предстои ga 
се биди. Tremors или q4ctf7 е голяма Карта, 
предназначена изКлючително за Capture 
Тһе Рад игри. Вайед е правена с идеята 
за Deathmatch. Според българския сайт 
www.spawnraped.com создателите 
обаче не са В час с последните моди сред 
q4 мапмейкърите и не са оптимизрали 
Картите за употребата на ambient light. 


Нови скрипншотове от: 


ЕСА 
всгееп.азр?!4-9730 


они 
screenshot.asp?id=4596 
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main/ut2007/about.php 
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Холивуд закъсва заради игрите 


Нов доклад предупрежаава филмова- 
та индустрия В Холибуд, че я чака He- 
сигурно бъдеще, съобщи БиБиСи. Спо- 
ред Корпорацията за икономическо 
развитие на Лос Анджелис, която е 
организация с идеална цел, причината 
за очакваните трудности е падаша- 
та аудитория В Кината и намаляване- 
то на продажбите на ОУО. 
Нарастващата популярност на Ком- 
пютърните игри и Високите цени на 
билетите са довели до спад от 500 
милиона долара В приходите на холи- 
Вудската Киноиндустрия за една годи- 
на. В доклада се споменава, че гпя за- 
почва да губи ключовата възрастова 
група 13-25 години. 
Въпреки мрачните прогнози обаче, 
филмовите Компании продължават 
да дават работа на четвърт милион 
души В района. 

Пълният доклад можете да намерите 
на адрес: 
http://laedc.info/pdf/Film-2005.pdf 


Halo - The movie 


www.darkhorizons.com публикува 
интервю с Питър Джаксън, В Което 
известният новозеландски режисьор 
разкри малко информация около пред- 
стоящия филм по хита на Microsoft 
Наю. Ето част от интервюто: 
“Все още ли сте процудент на Halo?” 
РЈ: Ами да. 
“Какво Ви привлече В заглавието? PJ: 
Аз съм голям фен на играта. 

"Добре, но филмите по игри Като 
цяло са ужасни. PJ: Ами да, така е. 

"Е Какво ще е различното 8 Наю?” РЈ: 
Надявам се, че той няма да е ужасен. 
“Защо решихте да не режисирате 
Хало, а да сте негов продуцент?" PJ: 
Имам нужда от почивка. Искам този 
път да поема Контрол върху по-за- 
бавната част от правенето на един 
филм, а не Върху черната работа. 
“Ясно ли е Вече Коп ще бъде режисьор 
на Halo?’ PJ: Не, все още не е ясно. 
Водим преговори с няколко души, но 
ще обявим името на режисьора през 
2006-та година. 
"Да се готвим ли психически за фа- 
кта, че филм по Halo може да получи 
Оскар?" РЈ: Не. Не мисля, че Хало ще 


получи Оскар. Такива филми не полу- 
чават Оскари. Например Кинг Конг 
също не е такъв филм. 

“Изненадан ли сте от позитивните 
реакции за сценария на Halo”. PJ: 
Ами много съм доволен, да. В такива 
случаи никога не знаеш Какво да очак- 
Ваш. 

“Как успяхте да отслабнете толко- 
Ва? Накакда специална диета?” РЈ: 
Не. Просто спрях да ям боклуци. (Виж 
снимката:) 


MGS 3 - The томе 


Мета! Gear Solid 3 Тһе томе 
е готов. Всеки, закупил Мета! 
Gear Solid 3: Subsistence, 
получава и Въпросното DVD. 
Избраници ще umam Възмож- 
ността да го гледат на голам 
екран. Продължителността му 
е малко наа 3 часа, а прожекци- 
ата ще бъде прекъсвана за 30 
минутна пауза. 


Питър Джаксън плакал за Конг 


Режисьорът на Кинг Конг 
- Питър Джаксън, отказал 
да монтира прочутата по- 
следна сцена В новия си филм, 
защото се чувствал тбвърае 
сВързан емоционално с ги- 
гантската горила, за да пре- 
живее отново смъртта 0. 
Джаксън преразказва исто- 
риата от авата филма за 
Конг (от 1933 и 1976), Къде- 
то човекоподобното чудо- 
Вище намира смъртта си, 
падайки от Върха на Емпайър 
Стеот билдинг В Ню Иорк. 
"Казах на останалите от eku- 
па да довършат сами, защо- 
то не се чувствам добре и 
имам нужда от чист Въздух”, 
сподели Джаксън. 
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Важно: За да получиш полифонична мелодия, цветна картинка, java 
игра, видео или реален звуке СКО да имаш активиран WAP! 
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Екшъни 


Най-очаКВани заглавия: Prey, Stalker, Dark Sector, Gears Of Маг, Condemned: 
(FPS/TPS/Stealth u gp.) The Criminal Origins, Enemy Territory: Quake Wars, Alan Wake 


Dark Sector 


KAKE 
КЛЕ 
APARA 
ГІЕ5Е==3 
ЕЕ Е" > 


Защо: Играта е малко известна, но се очертава като една от големите изненади на 2006-та. Тя предлага 
не само убийствена Визия, сравнима на този етап единствено с Doom 3, ЕЕ.А.В., но и новаторски, очер- 
таващ се Като уникален хибриден геймплей с елементи от първо и трето лице. Смазващо Впечатление 
правят интегрираните „бързи” сглелт-екшън похвати, Каквито наблюдаваме 8 „Двата трона”, мрачната 
атмосфера и забавянето на времето Като Във ЕЕ.А.В., както и силно стряскащите и Кървави Doom 3 
елементи. В показаните синематики се долавя и своеобразна мистериозност, от Което заключаваме, 
че ни очаква силен сюжет и завладяващ сторилайн. Играчот ще поеме контрол Върху героя, обзаведен 
с Камуфлажно-модулен Кибер-Костюм (Metal Gear Solid нещо? Че Кво, супер), Който освен с хамелеонско 
сливане с различните околни среди, го облагодетелства и с мълниеосни рефлекси, свобода на действие и 


адаптивност Към Всяка ситуация. 
тата пт 


Изтърколи се още една година, В която Всеки, разбира се, очакваше раз- 
работчиците на игри да угодят персонално на желанията му. На хардкор 
РС геймърите например много им се щеше да има повече Качествени 
ексклузивни игри за РС или поне мултиплатформени такива, други пок 
се надяваха да цьфнат нальми по Клоните зимъска и т.н. Макар и скром- Ч сы ҹи" 
на на РС заглавия, 2005-та маркира няколко нови Крайъгълни камъка, ko- п.о. е 
ито поразместиха пластовете В бранша и предначертаха потищата Е 
на нови промени, развитие и събития. През 2005-та регистрирахме Haŭ- 
голямото по мащаб ЕЗ например. ЕА се опитаха да „Консолидират” по И. j те / 
типично техен си начин UbiSoft - разбирай да я погълнат; за щастие Е ( Г | Е 14 ir 
неуспешно. 3DRealms изненадващо избухнаха с трейльри, показващи РА 41: В ! TR 

напреднал стадий на разработка на един забравен u считан за Mbp- - > 
тов франачайз - PREY. UbiSoft също демонстрираха недвусмислено - с 
много филмчета, шотоВе и доста информация - намеренията си да cv- 
жиВвят успешно още една митологична за гейм индустрията поредица 
- Heroes of Might 8 Magic 5. Microsoft надбагаха, В този руно поне, 
Sony с пускането на новата си конзола ХВОХЗ6О. 5/а/п/е55 Steel бан- 


ЕАЕЗ-ГЕЭР5: KOPACHA 


Е “с Крутираха, оставяйки почти готов продукт (6 лицето на Rise & Fall: - 
га я Civilizations At Маг) на произвола на съдбата. И т.н. и т.н... 
е, ча а Z Изобщо, годината бе белязана от събития, заложили фитила на не една 


и две бомби, някои от Които очакваме, да гръмнат през 2006-та. 

На тези страници ще споделим с Вас Вижданията на екипа на Gamers’ 

ќа ; Workshop за това Кои са най-интересните заглавия - САМО някои от b 
4 тях, разбира се, невъзможно е да се спрем на Всичките - които ще ни К 
Връхлетят В шестата година на третото хилядолетие и защо! 


Gears Of War 


Sawo: Epic, по примера на id Software, подходиха либерално и отново оставиха разработката Ha Unreal 
детето 6 ръцете на Midway, използвайки Възможността самите те да се концентрират Върху загла- 
Вието, което Вся смут и Възхита у геймъри и Журналисти още при първото си показване пред публика. 
Освен че ще се задвижва от небезивестния бъдещ Unreal Engine, Gears ої Маг ще представи и една нова 
концепция 8 шуптьрите от първо лице. Освен това - силен A.I., дизайн, насърчаващ отборната игра (както 
с управлявани от компютъра съотборници, така и В кооперативен режим), различни персонажи с уникални 
характеристики, хорър атмосферата и смутолевеното обещание от страна на Microsoft за РС версия. 
След Всичко това, просто няма как Gears 01 Маг да не се нареди 8 челото на очакванията ни. 


Condemned: Criminal Origins 


Защо: Ами защото Monolith издадоха ЕЕ.А.В тази година и той беше смазващ. И защото Всъщност Con- 
детпед Вече излезе за 360-цата и щастливите притежатели на конзолата 8 един глас твърдят, че играта 
е брутално зла, макар и да не 0 дават оценки над 9-ка. Все пак, говорим си за проливно кървав survival-horror 
екшън от първо лице, използващ Havok 3.0 физичен еножин, 8 Който можеш да използваш почти Всичко от 
заобикалящата те среда за оръжия! И оценки под нулата да 0 даваха пак щяхме да я чакаме с нетърпение. 
Към Всичко това прибавяме изпълнен с Корупция и упадък град, скитащи просяци и наркомани по улиците 
и подземията, 6 Който ти - В Качеството си на агент от ФБР - преследваш сериен убиец. Привлякох ли 
Вниманието ти? Мдам, така си и мислех! 


Ролеви игри Най-очаквани заглавия: Fallout 3, The Elder Scrolls IV: Oblivion, 
KORNA Oee Gothic З, Dark Messiah Of Might And Magic, The Witcher, Phantasy Star 
MMORPG) Universe 


Enemy Territory: Quake Wars Fallout 3 (работно заглавие) 
Платформи: РС, Други 
Производител: Bethesda Softworks 


Защо: На първо място, ние сме от Doom u Quake поколението, maka че е достаточно да погледнеш 
заглавието. Но не само заради Оџаке-а В него тръпнем. Quake Wars е естествената еволюция на Enemy 
Territory Концепцията. Играта ни вовлича 8 конфликта между EDF (Earth Defense Forces) и Строгосите, но 
събитията са доста преди тези 8 Quake 2, при това - на Земята. Hag 40-те различни „возила“ по воздух, 
земя и вода, разрушаемите препятствия, различните класове бойни единици, В koumo всеки един от тима 
ти може да се превопкоти, микро-мениожмънтът на бази, помошните бойни установки и пр. са само 
част от нещата, преврыщащи ET:QW В силно интригуваш FPS с не съвсем типични и доста оригинални за 
жанра ВТ5 и тактически елементи. Записваш ли си? 


Dark Messiah ОҒ Might Апа Magic 
Платформа: РС 

Производител: Arkane Studios 
Разпространител: UbiSoft Entertainment 


- 


Тһе Witcher 


Alan Маке Платформи: РС 
Производител: СО Projekt 
Разпространител: неизвестен 


Защо: Още едно заглавие, около Което сякаш малко се шуми. Но зоркото ни око не би могло да го подмине. 
Това е психологически екшън-трилър от трето лице (разказахме би за него преди няколко броя), изграден 
около солидна сюжетна линия и динамична и Жива околна среда, В Която нашият приятел Алън Уейк страда 
от безсъние и се опитва да си спомни... Какво ли не. Защо очакваме? Що за Въпрос. Става дума за Нетеду, 
по дяволите. Макс Пейн, Мона Сакс... има ли нужда да обясняваме още. Тази игра ще е трошач, почти сме 
готови да си заложим златните коронки за това. 


Стратегии Нап-очаквани заглавия: LoTR: Battle Рог Middle Earth Il, Star Wars: Empire А! 
(RTS, TBRTS) War, C&C: First Decade, Heroes Of Might & Magic V, Supreme Commander 


LOTR: Battle For Middle Earth И 


Защо: Следвайки примера на Square-Enix u тяхното MMORPG Final Fantasy XI, ЗЕбА обявиха преди месеци, че Защо: Продолжението на една совсем нелоша стратегия от началото на 2005-та. За разлика от пред- 
разработват ексклузивен нов епизод на култовата си ролева поредица Phantasy Star. Освен солидната си шественичката си, наследничката обаче е базирана Върху Книгите, Което е дало на EA Възможност да 
самостоятелна кампания, Опмегве ще демонстрира и силен ММО характер, с уникалната поддръжка на он- увеличат фракциите, с които може да се играе, до шест, Вместо три - както беше В оригинала. Концеп- 
лайн услуги, така че PS2 и РС собствениците да могат да играят 6 един свят, през едни и същи сървъри. цията за икономиката и строителството е прекроена. Последното се Връща Ком познатия и наложил се 
Самият факт, че SEGA зачетоха с подобно уважение РС ролевия геймър, ни дава достапточно основание с годините C&C стил. Сърцето на играта е последна генерация SAGE еножин и това я прави да изглежда 
Universe да присъства 8 този списък. Е не просто добре, а смайващо. Прибави Ком това, и че ще можеш да виКаш „на помощ” голямото-окто- 
подо-образно-нещо от първата част на филма, пред портите на Мория. Е, Как да не си точи зъбите да 
го пипне това човек? 


Star Wars: Empire АЕ Маг 


Защо: Вероятно първата 8 света наистина добре направена стратегия Във Вселената на Star Wars. д „44 еи 
Разработвана е от почти 90% от оригиналния екип, сътворил C&C поредицата, плюс Коренно новия i пате 07 
Alamo еножин, заедно с доста свежите хрумвания по отношение на геймплея. Всичко това е спечелило 5 4 
доверието дори на консервите от Lucas Arts, Как да не спечели и нашето? Това е достатъчно, нали? М 26 
Хм, добре, ами ако ти кажем, че ще можеш да строиш Звездата на смърта и да изличаваш kamo мухи 3 
цели планети? Ето, знаехме си, че ще ни разбереш. 


Command & Conquer: Тһе First Decade 


Heroes Of Might & Magic V Sawo: Дори u само заради носталгията от миналото. Но не е само заради това. Като реверанс kom 
феновете и 10-годишнината на поредицата, ЕА изкарват Всички игри накуп + бонус ОМО Видео с неща 
зад кулисите, стари и неизползвани материали при разработките на този култов франчайз. Пакептът 
Включва абсолютно Всички игри В световете на C&C - Tiberian конфликта, Вей Alert (двете му части 


Защо: На този Въпрос отговорихме преди няколко броя на целия 6 страници. Просто си припомни какво ти с Всички експанжъни), Renegade и разбира се Generals (и експанжьна му). Всичко това, преработено и 
казахме там. Впрочем очаквай В скоро Време още една статия за НОММ 5, птьй Като напоследък изтича актуализирано до последните Версии на Всеки от продуктите, работещи напълно съвместимо с Windows 
Колосално Количество съвсем ново инфо, Което В значителна степен обогатява представата за това ХР/2000 и оптимизирани за работа с ХСС Online - заместикот на Westwood Online услугите. Задолжителна 


Какво ще бъде играта 6 Крайна сметка. И сега можем да ти Кажем, разбира се - ще бъде ХИТ! покупка, струва ни се! 


бика Јеги 


За мен се очертава година на рпа-тата. Освен ако на Конзолния фронт не изскочи нещо, което В момента не 
мога да предвидя. Там човек никога не знае. 


ОГРОМЕН свят - 9 града; десетки мили реално пространство за изследване; най-красивите гори; 200 уникални 

подземия; 300 часа геймплей. Присъединяване Ком и оглавиване на една от шестте гилдии (всяка с долга и Rogue Galaxy 
интересна история). Физичен енджин Havok и невероятна графика. Невиждан ИИ на NPC-mama u Вразите. 

Преработена и улеснена бойна система. 


Уникален, дистопичен хорър-фенптози свят, Вдъхновен от романите на полския автор Аножей Сапковски! Бру- Final Fantasy ХІІ 
тален главен герой - наемен убиец-мутант. Циничен и благороден, Гералт е сравняван най-често с Филип Map- 
лоу. Силно модифициран Aurora engine (залегнал В основата на Neverwinter Nights). Екигон-ориентирано RPG с три 
различни бойни стила. Witcher-ume са алхимици, можеш да ползваш поушъни с най-различни ефекти Върху теб. 
Devil Summoner 
Смесица от филма Гладиатор и заемки от гръцката и египетската митология. Близка до Диабло - управляваш 
героя с мишката от изометрична перспектива (има и гоот). Повече от 120 умения. 85 различни монстъри. 
Нечовешка графика, ЕФЕКТИ и левъл-дизайн. Ще посетиш митични древни места като Кносос (на о. Крит, тук 
е дворецот на цар Минос), Партенона, Египетските пирамиди и Висящите градини на Семирамида (Вавилон). Kingdom Hearts 2 


Всъщност ma още дори не е официално обявена. 
Знае се обаче, че продолжение на ЧЕ ще има със си- 
гурност! Единственото друго известно е, че за раз- ? > 

лика от първата част, основната сюжетна линия 6 

ЈЕ2 ще се развива 6 покрайнините на империята. ? А : Valkyrie Profile: Ѕуітегіа 


` К.Е.В. Sha > e - 
зТ.А..А.Е.К. Shadow от єг зегпоо 


FPS с елементи на adventure и survival-horror. Развива 


се В 30 Километровата зона около АЕЦ Чернобил, и > 
Който е претърпял Втора голяма авария. Ти си Ра А Вы 
Stalker - “изследваш” Зоната за предмети и артефа- ке я Мм 
У ~ Ad | 
Кти, после ги продаваш на черно, или ги използваш $ \\ Коа - d 
р ; ч + 
Ооо х ТАВА дод Ар В А и L < Я SAR | 


за собственото си усъвършенстване. Ще можеш да 
си ъпгрейдваш оръжията, подобно на Deus Ех. Гово- 
ри се за много силен ИИ. 


~ 


г. STIRLING 


INDUSTRIES Ltd 


GAME BOY Micro 
Макро удоволствие B micro формат! 


Duffer 


SpellForce 2 
Производител: Phenomic Games 
Разпространител: JoWooD Productions Software 


Dreamfall: The Longest Journey 
Производител: Funcom 
Разпространител: digital tainment pool / Micro Application 


Neverwinter Nights 2 
Производител: Obsidian Entertainment 
Разпространител: Atari 


Bioshock 
Производител: Irrational Games 
Разпространител: TBA 


Dragon Age 
Производител: BioWare 
Разпространител: TBA 


doomy 


Star Wars: Empire at War (RTS) [Petroglyph/Lucas Arts] 

Защото, Както твърдим ние феновете на Ливърпул “Формата е преходна, а Класата - вечна”. Мисля, че 
под каквото и име да творят някогашните гении от Westwood, всякакви очаквания от моя страна ше 
бъдат покрити. А те тук са повече от огромни. Двата ми лични претендента за RTS на годината ще се 
появят 8 началото и Края на 2006-та. Вторият е Mark ої Chaos, на който му е раничко да бъде поставян 
8 сериозни Класации. 


Тһе Witcher (ВРС) | СО Ргофес! Red] 

Защото Всички продължения на култови РВб-та, с koumo ще бъдем залети през следващата година, 
приличат повече на реклами на еножини, отколкото на дълбоки и мащабни ролеви игри, каквито трябва да 
бъдат. Само The Witcher ВоъхВа надежди за нещо наистина ново, качествено и неопеглнено от Комерса на 
RPG сцената. Заедно с Hellgate: London са моите най-бленувани ролеви заглавия за идната година. 


Heroes V (TBS) [Nival/Ubisoft] 

Защото Колкото и скептично да подхождам Ком играта, отсега надушвам безсъннште нощи и Ay- 
дите hot-seat сблосъци. Да, играта няма да е това, Което беше 6 златните си Времена, но това 
няма особено значение, стига да е достатъчно добра за ВКусовете на един заклет Хироус фен. 


World of Warcraft: Тһе Burning Crusade (MMORPG) [Blizzard] 

Защото любовта не се измерва с това колко часа прекарваш с любимата си, нито Колко пропускаш, 
движейки се само с нея по улиците. Колкото и да мразя да сравнявам компютърна игра с любимо женско 
същество - за мен експанжънът на WoW ще боде 
прецизна пластична операция на Вече остаряваща- 
та мома, правейки я отново привлекателна. 


Spore (Sim) [Махіѕ/ЕА] 

Защото koako други оригинални заглавия ще Видим 
догодина? Не са много. Уил Райт е сред малцината, 
koumo не само имат Качествата, но и могат да си 
позволят да разчупят Комерса. Индустрията на- 
Влиза 6 най-слабия си период откъм Креативност 
и Вместо да гледаме съревнования по мерене на... 
енджини, нека веднож Видим истински сблъсък на 
оригинални и авангардни Концепции, може ли? 


модел Габр ла Георгиева я 
Агенция пи Models 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 

Сесия батегз` Workshop 


Чернобил. Има нешо черно 8 името. Мисли си, че съдбата има прост 8 това, 
че не е случайно. Като малки се шегувахме с доматите или си играехме на 
„Чернобилчо и Радиактивко". След това по физика ни обисниха с формули, 
Колко поколения ше износваме (од131, цезий и не знам си Какво още В телата 
си заради една авария. Или човешка грешка. Или не е било грешка? Помня 
споровете за това кои са най-тежко засегнатите от радиоактивния прашец, 
додал се до тук около седмица след случилото се - дали това са били 
тогавашните тийнейджъри, ембриони или новородени. Повечето, които четат 
това списание попадат 8 една от тези групи. Повечето са Косвени жертви. 
Питам се, знаат ли всички какво е Чернобил? Ако не те, то гените им знаят. 
В тях са запечатани алфите, бетите, гамите, които по Всяка Вероятност 
нама да изчезнат, преди да изчезне кръвната линия на Всеки един. 

Чернобил днес се явява почти атракция. Скоро ще почнат да го посещават 
туристически групи. Вече го посешават туристически групи! Всички си 
тръгват бързо, далеч по-бързо, отколкото платените неколкостотин долара 
им позволяват да останат. Казват, че не могат да понесат тишината 6 
Призрачния град. 

Казват, че Къщите се рушели, ако постоянно не ги поправяш. Можеш да 
отидеш 8 Припят и да се увериш с очите си, че това е истина. Минали са 
едва 19 години. Остават хиляди. Това е историческо събитие, Което ще 
отеква далеч BbB бъдещето. Добре е да се замислим за тези неща. 
ST.A.L.K.E.R: Shadow о! Chernobyl ще ни даде тази Възможност. Ще ни я 
натрапи. Защото бъдещето описано В нея, съвсем спокойно можеше да е 
бъдещето, Което ни очаква. И още може... 


- 


Автор: Kircho 


ом о 


три години. Оттогава - т.е. известно Количество 

скрийншоти, едно „изтекло” В мрежата плехнологично 

демо, и едно мултиплейър демо (наскоро. преди николко месеца). 

дбе ЕЗ-та, една смяна на името и едно-две отлагания по-късно 

- играта препторпя фаза на разработка достигнала 6 Края на 2005- 

та до финалната права. Броени месеци ни делит от премиерата на 

този така дългоочакван шуутор. който 6 началото на лятото на 

2003-та година ни остаби с отворени уста, абсолютно неспособни 

да преодолеем потреса, Който предизвикаха няколкото показани на ЕЗ 

2003 снимки. Тогавашният Oblivion Lost незабавно се нареди 6 челото 

на списъка “must play games”, който Всеки заКлетите екшън маниаци В pe- 

дакцията спретнаха за задаващите се В близките една-две години заглавия. 
A Само че играта не излезе 8 близките една-две години. 

7 $ Трогнаха слухове и спекулации, тежки прокоби се запророкуваха - скептиците 

и побързаха да обявяват заглавието за поредното „прегоряло” по Време на разработка 

и го отписаха. Както се Казва, слуховете за неговата смърт се оказаха преждевременни 

и ето, че ST.A.L.K.E.R. Все пак ще зарадва своите, останали верни фенове, макар и под ново 

име — Shadow of Chernobyl. Запитан за причините довели до тази промяна, Олес Шишко- 

6и06, главен програмист, Казва, че искали на Всички играчи да им става по-ясно Какво 

могат да очакват от играта. Абе, исКали са заглавието да звучи така, че да продава 

повече, то си е ясно, но това не е повод да се заяждаме - нима всеки не иска същото? 

И така, за Каква игра ще си говорим тук - нека си припомним. ЗТ.А.1.К.Е.В: Shadow 

of Chernobyl е шуутър от първо лице (FPS), В който играчът Влиза 6 ролята на един 

от т.нар. Сталкори (или Сплолкъри) - „ловци на артефакти" от Зоната. Зоната на 

картата е само петно, но 6 действителност е площ от приблизително 30 КВ.Км. 

около злополучно авариралия реактор В Чернобил. Заглавието ще ни потопи В 

уникална смесица между фикция и редлизъм и ще има амбициите да разкрие 

нови измерения на думата атмосфера - това не са мои думи, а на тези, чия- 

то работа е да ги говорят разбира се, но от Всичко Видяно под формата на 

бидеоматериали и реален геймплей, соществува вероятност тези думи да 

се окажат с покритие. 60% от това, Което ще Видим В играта е физиче- 

ски акуратно и отговаря на истината буквално Във Всеки един детайл! 

Ехо - отговаря на истината вод Всеки един детайл, 6 случай че си го 

пропуснал първия пот. Екипът дизайнери; с тонове снимков материал 

е снел почти достоверен „отпечатък” от Чернобилския ландшафт и 

градската среда и го е наложил В играта. „Бетонната Кула, изоста- 

вените улици, потискащите многоетажни блокове, типични за Cv- 

детската ера, разбитите прозорци на магазините, разнебитени 

гаражи и преоборнати телефонни будки — Всичко присъства и е 

бярно 6 тази 30 Картина на "умрелия град”. Дори интериорот на 

кулата е пресъздаден и ще боде достопен 8 играта. Детайльт 


3 а STA.L.K.E.R. по-сериозно се заговари преди около 
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за нас бе Всичко, ако искаме да успеем 6 създаването на реалистична игрална обстановка” 
- Казва Алексей Сиплянов, един от дизайнерите на играта. Припят, т.нар. Призрачен град, 
Кодето и досега Всичко си е точно така, Както е било изоставено 8 мига на евакуацията 
е пресъздаден по депресиращо достоверен начин. Мисълта, че Всичко това, Което ще 
Видиш В играта можеш да го видиш и В действителност, ако отидеш и някой те пусне 
там придава странна, на практика неописуема пльтност на преживяването. Изкушавам 
се да цитирам очевидец на презентацията на ЕЗ: 

„Атмосферата е чудесна. Да обикаляш из града, реактора, външните нива - беше много 
вълнуващо. Това ще бъде един интересен свят за разучаване, това поне е сигурно. Можех 
да се заколна, че когато започна да Вали, требата се дбижеше на вълни и по-бързо, om- 
Колкото без дъжд - точно Като 8 истинския свят. Зоната беше Като жива - далечни 
неспокойни звуци, самотна фигура В далечината, или пък детекторот Ви за аномалии се 
изключва... Всички тези неща допринасяха за неспокойната атмосфера. 5.ТА.1.К.Е.В. из- 
глежда по-добре и по-добре всеки път Като я видя. Тази игра има огромен шанс да завладее 
сърцата и умовете на играчите за още години напред. | 

Но братушките не са искали да направят просто поредния шууптьр, само че под булото 
на един от най-феноменалните маркетингови ходове - съчетаването В едно заглавие на 
велика Книга и Великата трагедии. Сплалкър и Чернобил са имена, които ще продадат без 
значение Каква е играта. Екипот обаче има амбициите да превърне Shadow ої Chernobyl и 
6 още нещо, освен игра - В социално послание. Чрез нея разработчиците искат да поста- 
вит своето предупреждение В умовете на играещите. Олес Шишкобцов Казва: „Основната 
идея на $.ТА.1.К.Е.В. е да предупреждава човечеството за опасностите от безотговор- 
ното заиграбане със силите на природата, Като експериментите с радиоактивността. 
Действието 6 играта се развива 6 близкото бъдеще, след мистериозен Втори инцидент 
6 зоната на изключване на Чернобил. Това формира един отборен свят от 30 кб.км. или 18 
нива, сглобени по общата Карта. Играчът има пълна свобода на действие и движение, тъй 
Като може да иде кодето желае. да изследва този свят. Неговите ежедневни задачи са да 
събира „артефакти на Зоната" (предмети, които абсорбират аномалната енергия) и да 
ги продават на заинтересованите, 6 което се състои и сталкеруването. Крайната цел на 
играча е да разгадае загадката на Зоната и да разкрие мистерията около мястото." 


ВИЗИТКА: GSC Game Мопа 


GSC бате World е една от големите Украински Компании разработчици на игри. OCHO- 
Вана е през 1995 8 Киев. До 1997 GSC се занимава със създаването на мултимедийни ен- 
циклопедии и обучаващи програми. От 1997 г. компанията залага на Компютърните игри. 
Първата игра е некомерсиалният проект Магсган2000, Който позволил да се събере екип 
от ентусиазирани програмисти, художници, дизайнери и музиканти. Резултатот скоро се 
появява - историческата, реалновремева, комерсиална стратегия Cossacks: Ешорвап Wars. 
Останалите заглавия на Компанията Cossacks: The Art of War (add-on), Codename: Outbreak, 
Cossacks: Back To War, American Conquest, American Conquest: Fight Back, FireStarter. 

В момента В процес на разработка ca S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl u Heroes of Annihilated 
Empires 


Живот 

Това са Вдъхнали на зоната авторите 
на играта. Живот, какъвто В действи- 
телност отсъства на това място през 
последните двадесетина години насам. 
Не, Всъщност - и преди 20 лета там не 
е имало такъв живот — слепи радиаци- 
онни Кучета, Кръвопийци, всевозможни 
странни чудовища и зверове (Виж каре- 
то). Опирайки се на „революционен ИИ” 
и „life simulation” системи, авторите се 
опитват да изградат наполно самос- 
тоятелен свят, 6 Който Всяко Живо 
същество или МРС ще действа по свое 
собствено усмотрение, независимо от 
действията на играча, на Всяко игрално 
равнище. Така Всяко едно от тях ще има 
и ше изпълнява своя полен Жизнен цикъл 
- ловува, почива си, спи и прочие. Някои 
населяват конкретна територии, други 
могат да бъдат открити навсякъде. 
На базата на специален алгоритъм за 
изчисление, ВключВащ и някои случайни 
променливи съществата ще решават 
дали да те нападнат или не. Може при 
една и съща преиграна ситуация 6 еди- 
ния случай да те нападнат, В. другия 
- не. По време на битката те също ще 
имат Възможност да решават дали да 
продължат да се бият или да избягат. 
Това решение се базира на факти като 
здраве - твоето и неговото, с Какви 
оръжия разполагаш и т.н. „Life simulation” 
е вложила нещо повече от плот В тези 
създания — тя Контролира техния ход 
и вдохва уникална, истинска персонал- 
ност В поведението им. 

Ние бихме могли да се скрием някъде 
и да наблодаваме Как животет си тече 
отстрани - казва Олес - чудовищата 


се бият едно с друго, Псевдо-Кучетата 
нападат Военните патрули, другите 
Сталкери избиват някой и друг Flesh, 
оцелялото малцинство от слепи Кучета 
побягва от страховит мутант... всеки 
път, Когато пуснем играта, ситуация- 
та се развива различно! Всяко от тези 
заразени същества се движи от своите 
естествени (и неестествени) закони. 
Това, Което най-Вече прави Впечат- 
ление е, че играта се опитва да боде 
изключително отворена Към играча, да 
му налага Възможно най-малко ограни- 
чения. Малко са скриптираните неща, 


„Всичко останало се генерира 6 движе- 


ние. Чудовища, МРС-та, артефакти, 
аномалии - Всичко ще се движи през ця- 
лото време. Челите „Пикник Край пътя” 
помнат добре, че всико Влизане 8 Зона- 
та Всеки пот е различно - нищо не е на 
същото място. В STA.L.K.E.R: Shadow 
of Chernobyl ще е същото. 

Официалните трактовки на бъде- 
wua геймплей Включват изречения от 
сорта на „Ще може да се играе Като 
ЕР5 и да стреляме по Всичко и Всеки. 
Или като RPG и да експлорваме зона- 
та, да се сприятеляваме, да се при- 
съединяваме Към фракции. А може и 
Като стелт игра, Като се промъкваме 
насам-натам...” Надявам се това да 
са рекламни глупости и играта да си 
е чист шутър - ншщо добро не може 
да се получи ако се опита да съчета- 
Ва Всичко В едно. А и, да речем, че из- 
питвам сериозна доза скептицизъм и 
откровена насмешка Към това, което 
се рекламира Като ролеви елемент. По 
добре или риба или рак, си мисля аз, от- 
колкото нито едното! 


Разбира се моето недоверие не пречи 
на производителите да обявяват наме- 
ренията си за постигане на екстремен 
реализъм. Което значи, че ако играем по 
рамбовски и избиваме наред Всички, мно- 
го скоро МРС-тата ще започнат да си 
обменят информация за нас, В следствие 


на което ще бъдем разстрелвани веднага 


щом който и да е ни разпознае. Разви- 


muam ИИ ще помага на МРС-тата да се, 


доржат Като истински Сталкери — тех- 
ните главни цели са да останат живи и 
да изкарат Кеш. Мисиите се генерират В 
зависимост от настбишите състояния 
на зоната, Къде са артефактите, Къде 
са МРС-тата. Всичко Винаги е динамич- 
но. Аномалиите ще се преразпределят 
произволно Всяка игрална седмица, след 
т.нар. “Blowouts” — това са изригвания на 
аномална енергия от центъра на Зоната, 
Които се разпространяват по цялата 
местност незабавно. През това време 
ще е много опасно да се седи навън. 


Енджини 

За симулирането на живота се използ- 
Ват два различни ИИ енджина - единият 
се нарича “offline world engine” - той упра- 
Влява създанията намиращи се на повече 
от 250 метра (Виртуални) от играча. 
Този енджин е по-простият. Другият 
енджин е “online world engine”. Той поддър- 
Жа сложните Взаимоотношения между 
Сталкера и МРС-тата, движението на 
последните, откриването на артефакти, 
на мъртви тела и Взимането на екипи- 
ровката им, битките, Кооперирането 
с други Сталкери и т.н. Демотата от 
ЕЗ показват Как работи симулацията. 
Не.липсват и проблеми. Например, има 


Общуване с МРС-та 


Общуването на играча с героите от иг- 
рата е основна част от геймплея. Със сред- 
стВата на Комуникацията играчът разбира 
важна информация, взема нови задачи, осъ- 
ществява покупко-продажби или договорки 
относно изпыняването на някоя мисия съв- 
местно с другиго. Освен с хората, играчът 
може да общува и с интелигентната част 
от животинските Видове. Разговорите с 
МРС-тата по никакъв начин не прекъсват 
играта. Ако играчът каже нещо и се omga- 
лечи от героя, последният може да попита 
отново или да се оплаче, че не чува добре. Така 
например ще можете да общувате с прия- 
тел, седейки В засада и гледайки движенията. 
на Врага, или да атакувате своя събеседник. 
В допълнение, разговорът може да бъде пре- 
Къснат във всеки момент, както и изказва- 
нето на събеседника да бъде прекратено със 
следващ Въпрос. 

Играта се Влияе силно от общуването и 
отношението на МРС-тата Ком играча. На- 
пример, ако имат лошо отношение, търго- 
begom може па откаже да изтъргува или да 
даде добра цена, или пък други сталкери може. 
да открият огън, щом разпознаят играча. 


Видимо забавяне когато NPC от “offline” 
света Влиза В “online” света. Тоест coc- 
тоянието на това МРС трябва да боде 
преместено оп единия енджин на другия 
и това Води до Колизия. Разбира се, обе- 
шава се това забавяне да отсъства във 
финалната Версия на играта. МРС-тата 
изглеждат поразително истински Кога- 
то стоят на едно място, телата им се 
движат от дишането, погледът им се 
мести. 


Основни жизнени показатели 


и характеристики 


Основните показатели, koumo ще оказ- 
Ват Влияние Върху алтер-вгото ти 8 џгра- 
та ще са здраве, радиоактивност, храна и 
умора. 

Здравето е ясно – улучат те, губиш го. 
В играта аптечки се закупуват от "други 
сталкери, търговци, учени u се носят В 
инвентара – никъде не е потвърдено или 
опровергано, че ще има друг начин да се 
сдобиваш с тях примерно от тарашене на 
трупове. 

Радидактивността ще Влияе по сходен 
начин - ако абсорбираш твърде много pa- 
диация В засегнатите местности, ще се 
разболееш и В Крайна сметка ще умреш. 

Храната и издръжливостта са по-друга 
бира. В 5ТАЈ.КЕВ. периодично ще трябва 
да почиваш и да се храниш. За целта ще се 
налага да си намираш безопасни места, Ко- 
дето да почиваш. Можеш да бъдеш убит по 
средата на някоя Крогпка дрямка. 
стека, ер, са, | 


4 ЕК 
др: 


Що се отнася до графичните достойн- 
ства и визуализациата на играта, ако no- 
питате колегата Корасп той би ви Казал 
следното: 

Едва ли някой се съмнява, че ST.A.L.K.E.R 
ще Кърти мивки. Цялата уникалност на 
това заглавие не би била толкова ярко 
очертана, ако не беше също толкова 
уникалният XRAY еножин, собствено 
производство. На пръв поглед, макар да 
не изглежда мнего по-различно от Всич- 
Ко Видяно напоследък - Doom 3 Engine, 
Unreal 3.0, Source и др. - X-RAY блести 6 
една съвсем индивидуална светлина. На 
този етап, това е единственият eH- 
джин, Който ренава В реално Време:- 
„Обемни облаци" - резултапът може да 
се Види на небето на ST.A.L.K.E.R - няма 
друго плакова!; 

- Динамични цикли на ден и нощ, ге- 
нерирани от Вътрешните механизми на 
самия енджин, обвързани с часовника на 
компютъра, чрез който се симулират ре- 
алистични и плавни смени на изгрев, ден, 
залез и нощ; 

- Автоматично генерирани проме- 
ни В Климатичните условия, Влияещи 
директно на геймплейните механики и. 
Взаимодействието на персонажите в 
игроВия свят – бури, светкавици, Вятър, 
турболенция и пораждащото се от тих, 
Кинетично Взаимодействие между пред- 
метите 8 средата 

- Диференциран рендеринг метод, 
който е твърде сложно да бъде обяснен 
накратко, но Като следствие от него 
се явява отпада ограничението Всички 
обекти 6 сцената да бъдат рендвани от 
лимитиран брой полигони. 

Трябва да се Знае, че част от горе- 
описаните функции, на този етап са 
реализирани или В процес на реализация 

ДИ И 


и 


само от СгуТек 8 техния CryEngine: 2, от 
SEGA 6 задаващия се next-gen Sonic The 
Hedgehog, са част от спецификацията 
и функциите, адресирани за поддръжка в 
Microsoft DirectX 10 и XNA Крос платфор- 
мата им - когато излезе 8 РС формат. 
Х-ВАУ е и скаларният и доста гъвкав 
механизъм, залегнал В ИИ частта на 
енджина. Голяма част от събитията 8 
играта, Взаимодействията на средата, 
най-Вече аномалиите В Зоната и др. са 
така конструирани, че да имат собстве- 
но поведение - те могат да наранят иг- 
рача, но също така и противниците му, 
системата позволява и абсолютно про- 
изволното им генериране. Частта, от- 
говаряща за изкуствения интелект има 
способността да се самонагажда и обу- 
чава с времето и събитията, които се 
случват. което да ни донесе едни доста 
по-интелигентни и хитри противници. 
Той, сърдечни благодарности на ko- 
легата, че ни разясни тези специфични 
тънкости на разбираем език, а ние се 


. насочваме Ком следващия абзац: 


Артефакти, мисии, рублиЗа артефа- 
Ктите се знае малко. Ще има гравита- 
ционни (с различна сила), т.нар. Галантин 
— лепкаво Вещество, представляващо 
Колонии от мутирали бактерии: нещо 
обявено Като „Меркуриева топка", която 
ще се появява след изригВанията, и то 
за кратко, но ще се продава доста добре. 
Както и много други – засега неизвест- 
ни. Всички те са предмети, абсорбиращи 
аномалната енергия на Зоната. За тях 
учени и корпорации са готови да плащат 
добре. Така се появяват сталкерите. 
Един Вид мародери, koumo припечелват 
рискувайки живота си 6 Зоната. Имен- 
но намирането на разни артефакти се 
явяват мисиите 8 играта. Компюптьрно 
генерираните сталкери ни се явяват пря- 
ка конкуренция. Всошност, ще има и от- 
борен елемент В играта, при Който ще 
си В екип с Компютърно генерирани твои 
„Колеги" от Вашият Клан (бандичка). Един 
пример, дава представа за Концепцията 
на играта: имаме да спасяваме ранен 
сталкер. В едно преиграване той може да 
се е скрил и да ни чака В безопасност, 
6 друго - да го открием нападнат от 


ПЕРСОНАЖИТЕ 


Военни Сталкери - профе- 
сионални Войници-Ветера- 


i sp мо НИ, оборудвани с Всевъз- 
7 < можни устройства. Много 
é 2 добре Въоръжени, но рядко 


ще се натекваш на тях. 
Военните сталкери се движат В групи go 
5 души ши сами. Рядко ще се случва да Вли- 
заш 8 бой с тях. 

Г. _ др Сталкери - могат да се 
: обединяват В групи, гил- 
дич и Кланове с техни си 
собствени правила и yc- 
ловия. Членовете на тези 
2 общества се поддържат. 
Те Винаги имат таен събирателен пункт и 
се срешат. на определени дати. След Като 
боде приет 8 групата, сталкерот придо- 
бива правото да изпълнява мисии и задачи 
на групата. Някои групи са Във Враждебни и 
една от задачите може да боде да се от- 


Ри {í 
Ке”. 
ру 


Крие мястото им за срещи и датата и да. 


бодат избити. 
таа Войници - обикновена Воен- 
на единица, поставена да 
пази пропускателните пун- 
=- < Ктове на Зоната. Патрули- 
<) рат из периметъра, Като 
>. стрелят по мутантите 
и бракониерите. Ти си един Вид бракониер, 
нали знаеш 
Te EN Специални Военни сили 
е — елитни Военни части, 


4 


2-22 % изпратени В зоната ga 
2х провеждат спасителни 
операции и да изтолняват 
специални мисии, когато 
блоковите постове и патрули биват напа- 
дани. А това се случва доста често 
1 Търговец - живее 8 мазе 
Š% на изоставена Къща. Ta- 
дняр. Не дава пукната пара 
за сталкерите. Мнозина 
са загинали изпълнявайки 
невъзможни мисии заради 
него. Винаги В лошо настроение и обикно- 
Вено двуцевката му се явява продолжение 
на здравата му ръКа (другата липса напо- 
ловина). 


Учени - Учените се отна- 
сат добре със сталкери- 
те, търгуват с тях и им 
Възлагат мисии. Те пък 
от свои страна набавят 
артефакти, водат им па- 
рализирани същества и мутанти. В замина 
получават екипировка, защитни костюми и 
нови експериментални устройства. 
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в 


ВРАГОВЕТЕ 


=; “Контрольорът” - My- 

> тант, полу-човешко u3- 

< ражение, Много, много 
Внимателен. Нищожни 
Комуникационни умения. 
Управлява зомбитата от 

разстоянџе, Карайки ги да атакуват сталке- 

рите, докато обикаля отдалече. Предпочита 

да е на Високо, Катери се по дърветата и 

покривите на сградите. 


у Зомбита - Занижени жиз- 

3 p нени дейности, телата им 
я са сос слаба Коориданиция. 

| Телепатите събират зом- 
ј и битата на покривите и 

K Когато се появи жертвата, 
им заповядват да скочат и да я нападнат. 
Когато видат Врага, зомбитата съобща- 
Ват на телепата и чакат заповеди. Докато 
не бъдат раздадени такива, те просто се- 
gam и наблюдават Врага. При заповед могат 
също да вземат и използват оръжия. 


г ъс 


3 Джуджета - чувствителни 
4 Км светлината, обита- 
Ват подземията. Много 
и са умели В поставянето 
у що ; на Капани за сталкери 8 
AE gh подземията. Джуджетата 
враждуват сос слепите Кучета. Способно- 
стите им да предусещат дебстВията на 
противника и телекинетичните им умения 
са силно развити. Могат да местит огро- 
мни предмети телекинетично и да ги хвър- 
лат по Враговете, а също и да изстрелват 
мощни телекинетични волни. Джуджетата 
са може би най-опасния Враг от по-тъмни- 
те участъци на Зоната, но отблизо е лесно 
да бодат разстрелини. 


> я g'i Caenu Кучета - Слепите 
"^1 Кучета се движат на глут- 

"ници от по 10-20. развили 
са телепатично зрение и 
могат да усещат Жертва- 
та и през стени. 


iX 


Кръвопиец - най-грозното, 
страшно, ужасяващо съ- 
щество 8 Зоната. Кръво- 
пийците могат да стават 
невидими. Сталкерите 
Внимават за праха, оста- 
Ван от стъпките им, за звуците - и така 
разбират накъде да стрелят. 

Много здраво, мускулесто и измамно чудо- 
Вище. По-често се среща през нощта. 


Още: Плохове, Вълчи Плохове, Пльт, Прасета 
Мутанти, Псевдо Великани, Чернобилски 
Кучета, Шнорхлровци. 


чудовище; В трето - може сталкер-враг 
от друга банда да го открие порви; чет- 
ворто - да боде просто убит. Това е игра 
на обстоятелства и В нея светот не се 
Върти около нас — ако минаваме през едно 
и също място, може да бодем нападнати 
или да не бъдем, може да ни сломи някоя 
невидима аномалия. Нито пок мисиите ни 
са някаква Константа, режисирани да се 
случат по един-единствен начин. Много 
Видове мисии ще се генерират от енждина 
на случаен принцип. Типичните са - открий 
артефакта, убий сталкера (фракционна 
мисия), спаси някого, убий и Вземи части 
от чудовище, разучи местността. “От- 
крий артефакта” мисиите ще бъдат ga- 
Вани от Търговеца и още няколко NPC-ma. 
Тук е моментот да kakem няколко думи 
за пторговията. Ще имаш Възможност да 
заКупуваш, заменяш и продаваш муниции, 
екипировка, артефакти. За альш-Вериша 
ще можеш да се обърнеш Ком армията, 
търговците, сталкерите и учените. 
Пример: наптокваш се на друг сталкер В 
Зоната, поздравявате се, съгласявате се 
да си свалите оръжията, приближавате се 
един до друг и започвате да търгувате. 
Разменяте си фрази посредством систе- 
мата за общуване. Валутата 8 играта са 
съветските рубли. Нещата, с кошто се 
сдобиваш отиват В инвентара, който се 
изкарва на екрана с едно щракване на Кла- 
виш. Всеки предмет заема определен брой 
КВадратчета. Наред с пространството 
8 раницата, разполагаш и със слотове за 
оръжия, които можеш да носиш на гърба 
си и да сменяш, Както и с колан за амуни- 
ции, гранати и други устройства. 


Геймплей и 

големи Въпросителни 

Ще се Върна Към един израз, употребен 
по-преди В статията - екстремен реа- 
лизъм. 

STA.L.K.E.R. ще се опита действител- 
но да ни го предложи. Дали В това не се 
крие Краха на играта обаче? Американски- 
ят пазар по принцип често изправя разра- 
ботчиците пред сложна дилема - искаш 
да направиш игра, която да продаваш 90- 
бре, или искаш да направиш добра игра. Не 
е тайна, че това е най-големият и съот- 
ветно определящ модата и тенденциите 
пазар В света. Изведената дилема Важи 
с особена сила за шутърите. Америка- 
нецьт не обича трудните шутъри! Това, 


което Видях до момента 8 ST.A.L.K.E.R. и 
Което имах Възможност лично да тест- 
Вам, ме оставя с Впечатиението, че 
ако остане В този си бид играта няма 
да продаде 8 Америка, освен ако някой 
не загроби милиони долари В реклама. 
в други думи - засвга тя е меко Казано 
предизвикателна. Умира се реалистично 
— буквално от един-два изстрела, изисква 
се пълна концентрация. Екшънът е дина- 
мичен, бърз, но не и непрестанен - редува 
се с по-спокойни моменти, В koumo обаче 
постоянно менящата се среда те държи 


~ В непрестанно напрежение. „Страшна” не 


е точно определението, Което прилеп- 
Ва на играта. По-скоро „стряскаща на 
моменти”. Но това са неща, Кошто спо- 
Койно могат да претърпят промяна go 
финалната Версия. Ако маркетинговите 
съображения надделеят и играта значи- 
телно се опрости това ще бъде просто 
„поредното заглавие”. От тази Категори- 
зация нама да го спасят нито енджините, 
нито реалистичността и атмосферата, 
нито ИИ. 


Лично аз се надявам да се постигне ня- 
какво компромисно решение и стрелката 
на баланса да се спре някъде по средата 
между двете крайности. 

Играта трябва да забавлява, да. Но 
тя трябва да бъде и предизвикателство. 
Както и освен предизвикателство, триб- 
Ва и да забавлява. Да се надяваме, че ще 
успее да боде и едното и другото. След 
наколко месеца ше научим. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: 30 REALMS/ HUMAN HEAD STUDIOS 
РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: 2K GAMES 

ЖАНР: FPS 

ПЛАТФОРМИ: PC, ХВОХ 360 

САЙТ: НТТР./ЛАМММ.2КВАМЕЗ. СОМ/РВЕУ/ 


ЗаКъсняла с 10 години революция? 


същност не Duke Nukem Forever 

- Prey е едноличният претен- 

дент за титлата “Най-прота- 
Каната игра В историита на гейм индус- 
трията”. За нея се зашушука Веднага след 
излизането на Ошке Микет 30 - Като за 
следващия голям проект на фирмата. През 
годините тя последователно се спряга- 
ше Като основен Конкурент най-напред 
на Quake, после на Quake 2, по-косно u на 
Unreal. Още по-Косно потъна 6 забвение. 
Защо? В тази статия, наред с Всичко 
останало, ще дадем отговор и на този 
Въпрос. 

След успеха на Вике Nukem 30 30 Realms, 
тогавашни Apogee Software, бързат да хва- 
нат гребена на волната и официално обявя- 
Ват новия си амбициозен проект – Prey. Го- 
дината е 1995-та. Новината е подхданата 
от пресата, раздухана, преекспонирана — 
хиляди и хиляди фенове на Вике и 30 Realms 
направо подивяват от еуфория. Бъдещото 
заглавие обещава много и Веднага бива 
натоварено с тежестта на Космически- 
те очаквания. Това беше преди 10 години. 
Сегашното поколение млади геймъри обаче 
научи за Ргеу на тазгодишното ЕЗ, Където 
2K Games и 30 Realms показаха пред Журна- 
листи Вече прословутото си 12-минутно 
филмче, съдържащо геймплей и анимации. 
То, разбира се, предизвика някакъв фурор 
Все пак - по-скромна Версия на бомбата, 
която хвърлиха Valve на миналогодишното 
ЕЗ с тяхната презентация на Half-Life 2. 
Разбираемо. Half-Life беше канонизиран още 
с появата си, а през 2004-та беше икона- 
светини. Вестта за продолжението му се 
посрещна Като звън от райски Камбани - с 
благоговение. През 2005-та Prey не е нищо 
повече от име на призрак, на обещание от 
миналото, Обещание, което само "по-дър- 
тите" геймъри помнят... 


Но ето, че нероденият мъртвец, Ко- 
гото те бяха оплакали, опели, погребали 
и забравили, се оказва жив и пращящ 
от енергия. 10 години след старта, 
плячката (ргеу) Все пак е на финалната 
права, а догодина — ако всичко Върви по 
план - ще скъса и лентата. Медибните 
хищници я дебнат - едни преовкусвайки 
евентуално пиршество, други — отвръ- 
щайки незаинтересовано поглед, Като 
от нещо, Което само изглежда живо, но 
продължава да мирише на мърша. Най- 
Категорични В последното след показа- 
ното на ЕЗ са Actiontrip: “Искате да ви 
информираме за бъдещи игри, Които не 
сме споменавали още? И Ргеу е 8 спи- 
сока ви? Задраскайте я - тя изглежда 
ръбато и глупаво и просто не си заслу- 
жава вниманието". Крайни са и мнения- 
та сред редовите играчи. Едни се Кефат 
на играта, други - явно 8 неведение, че 
е твърде древна, за да боде римейк на 
Когото и да е — бързат да я определят 


като “евтин Doom 3 wannabe”. Порви- 
те казват “Ако! Прилича на Doom 3 с 
Включено повече осветление", Вторите 
Контрират: “По-добре изгасете chem- 
лините, че така на нищо не прилича!" 
По-изтънчените зевзеци подхвърлят, 
че филмчето е хиптор ход, предприет с 
цел да се Вдигне повече шум и да се npe- 
дизвика еуфория, за да могат 30 Realms 
необезпокоявано да се правят, че рабо- 
mam по Duke Nukem Forever още четири 
години. И ga бият 11-годишния рекорд 
за разработка на Ргеу - Което Впрочем 
сом убеден, че ще стане. Това, разбира 
се, нама никакво значение за нас — BvA- 
нува единствено Брусард и Компания, 
Които Все 8 нешо трябВа да опитат да 
са номер едно. 

Тук спомените ме врошат Ком едно 
прево от далечната 97-ма (играта 
трябваше уж да е готова Вече, след 
Като не успя боде за Края на 96-та), 
Което авторът символично завършва с 
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думите “Сега ни остава само да се мо- 
лим” (игра на думи с ргау и ргеу). Без сам 
да знае с Какви пророчески дарби е 060- 
рудван, малко преди това същият kas- 
Ва: “Ргеу е още мнооого далеч, за съжа- 
ление”. Едва ли е имал представа колко 
точно далеч е това “мнооого”. В стати- 
ята има и друг Култов цитат. Запитан 
Кога Все пак да очакват играта, Брусард 
отговорил: “Когато Ргеу стане играта, 
Която ние тук играем най-много — то- 
гава ще я пуснем на пазара”. Очевидно 
през последните 8 години на хората от 
30 Realms не им се е игравло достаптъч- 
но на игри. Може би защото си играеха 
на разработчици. Хубаво е да разберем, 
че по някое Време им е писнало да го 
правят и, разгеле, са си наели истински: 
Human Head Studios - благодарение на 
които Ргеу Все пак ще я бъде. 

Така че за мен е огромно удоволствие 
най-после да кажа: Дами и господа: Ргеу. 
Скоро! 


нищоособен герой, случайно вовлечен бъв Вихора на 
епична битка против Волята си. Впрочем Концепция, | 
много подобна на тази, на базата на Която по-късно 


Тан ун 


- В Кошчето. 30 Realms усещат, че се паа от 
7 нова технология. | 
: отката постепенно задави ход. 1999 година, Корин Ю се Връща 8 lon Storm и из 
12 август 1996, Prey понася първия от многото остав оекта. 30 Realms махат цялата наличн: 
удари, които постепенно ще го превърнат 8 една j 
_ химера. Почти целият ekun напуска, като Всеки хва- 
ща по свой собствен пот. Том Хол се присъединява 
м приятеля си Джон Ромеро и двамата основават 
опт. Изобщо, тоя пич, май плака и не се ае 


|. накои свои инти 
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Human Head Studios 


Относително maaka, независима Компания 
за гейм-дивелъпмънт, основана през 1997 
г. от Chris Rhinehart, Paul MacArthur, Shane 
Gurno, James Sumwalt, Ben Gokey u Ted Halsted. 
Cmyguomo e базирано В Madison, wama 
Wisconsin. В момента персоналот 0 наброява 
около 35 души. 
Играта, с Която Нитап Неад пробиха на 
пазара беше Rune (2000) — пърд-пърсън екшън 
с Викингски мотиви. Успехот на заглавието 
провокира появата на продължение, излязло 
година по-късно - Випе:.Найв о! Valhalla (2001). 
Измежду другите разработки на студиото се 
нареждат Blair Witch, Volume И: The Legend of 
Coffin Rock (2000) u Dead Man’s Hand (2004). На 
практика Prey е едва четвъртата самостоя- 
_ телна игра на Компанията. 
През 2002 г. Нитап Неад основават специално 
подразделение за разработка само и основно 
на настолни, адвенчър игри. 
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Ако не си падаш по скучни физични енцикло- 
педии, един изключително приятен начин да 
научиш повече за тази теория е Великолепни- 
ят роман на Лари Нивън “ПръстеноВ свят”, 
Която горещо ти препоръчвам, В случай, че не 


си го чел още. Вторият е от това каре. 
Според някой си Дайсън, физик разбира се, 
Всяка цивилизация има за ограничител В раз- 
Витието си Количеството енергия, с което 
разполага. Според него, човешката раса може 
да оползотвори цялата енергия на слонцето 
единствено чрез построяване на сферична 
черупка около него, която да не пропусне и 
най-малкия лъч радиация. При положение, че 8 
момента Земята улавя само половината от 
една милиардна част от слънчевото излъчва- 
не, какво наистина би се случило, ако можехме 
да използваме цялата? Според изчисленията 
ако подобен проект се осъществи и се 
построи сфера с радиус 1 астрономическа 
единица (разстояние Земя-Слонце) ще се 
получи повърхност, милиаро поти по-голяма 
от земната, по Която трилион души могат 
да се разхождат 6 продължение на цял живот 
без никога да се срещнат помежду си. 

Хм, тоз извънземен кораб или трябва да е 
нещо повече от гигантски, или това слънце 
трябва да е наистина много миниатюрно. 


дап 


а 
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Енджинот 


Подобрената Версия на Ооот 3 енджина 
е едно от нещата, заради Кошто съмнени- 
ята ми, че играта ще я бъде наистина, се 
разсеяха. На първо място - защото струва 
много пари. На Второ - не само спестива на 
разработчиците най-къртовската работа, 
но и прескача онази фаза, 8 Която 10 години 
30 Realms неизменно се споваха. На трето 
— той е графична платформа, предоставяща 
необходимите инструменти 8 ръцете на 
дизайнерите, за да осъществят Всяка. своя 
идея. Играта изглежда забележително. Doom 
З еножинът е инжектиран с цялата цветна 
палитра. Доразработено е ВелиКолепното 
естествено осветление. Реализиран е пре- 
дизвикателен и Вдъхновяващ левол дизайн. 
Впечатлен съм om интерактивността. 
Сцената В бара ми Върна част от ностал- 
гията по Оике-а, когато Томи влезе В Кенефа 
u пусна Водата. Освен това той може ga 
цВъкне сапунче от устройството, да onepu- 
ра с машината за презервативи и т.н. Има 
няколко работещи автомата за Васк Јаск, 
ротативки и Pac-Man, на koumo спокойно 
можеш да разцькаш, ако искаш. Дори музи- 
Кален автомат с лицензирани песни. Самият 
бар, макар и проста постройка, демонстри- 
ра страхотно Количество детайл, чудесно 
осветление, реалистични сенки. 

Обстановката на кораба пок е Коренно 
различна - миш-маш от еблиънска архи- 
тектура, разни пулсиращи тъкани, метали 


и артефакти от земята, засмукани със 
затворниците. 

Част от действието ще протече извън 
Кораба. Някои от мисиите ще се проведат 
8 открития Космос, от Външната страна 
на сферата. Макар и заплашван от мете- 
оритни дъждове и Вражески огън, на Томи 
ще му се налага да излиза навън, за да из- 
полни някои от по-сложните и Комплексни 
пъзели. Корабите, с кошто ще може да го 
прави, са малки и тромави - акостирани 
на съответните докове - но оборудвани с 
мощни лазерни оръдия, способни да унищо- 
жат бражески Кораби и онези от извънзем- 
ните, пригодени да оцеляват 8 космическо- 
то пространство, Които ще го последват, 
за да му попречат. От време на Време на- 
щшият герой ще използва разни летящи или 
левитиращи превозни средства и вътре 
8 Кораба, като например hover, Който има 
Както базово оръжие, така и гравити гон 
— няма Как, В момента е на мода, 

Това ме подсеща за физичния енджин — 
от Всичко, което Видях, физиката най-мал- 
кото с нищо няма да отстъпва на тази на 
Half-Life 2. Едва ли има нужда от никаков 
Коментар повече. 


Как очаквам? 


Със смесени чувства, но с преобладаващи 
позитивни мисли. Както ги Виждам аз неща- 
та, Prey щее от т.нар. стори дривон загла- 
вия - игра, Която ще залага 8 изключителна 
степен на фабулата. Достатъчно е само да 
спомена, че сценарият струва почти Колко- 
то холивудски сценарий. В това разбира се 
пръст има u неколкократтното преправяне 
на същия, но Въпреки това фактот е Впе- 
чатляващ. Понякога такива заглавия обаче 
се провалят - просто авторите се увличат 
8 история и забравят за действието. Тук 
това по-скоро не би трябвало да се случи. 
Да си призная, котам някои съмнения, че 
на историята няма да бъде отделено чак 
толкова Внимание, Колкото се прокламира. 
Все пак, по официални данни се очаква про- 
дължителност от около 20 часа, kamo co- 
отношението битка/позели е 60/40. Играта 
ще заложи твърдо - това е многократно 
подчерглавано от членове на екипа - на син- 
голплейъра. Мултиплебор ще има, но по него 
ще се работи малко между другото. Жалко 
- тук се таи огромен потенциал. Представи 
си Всички смахнати геймплейни елементи, 
за които говорихме, интегрирани В мулти- 


Интервю с Крис Райнхард, директор на проекта, 
и Роуън Атала, арт директор (Mo материали на IGN) 


Най-сетне герой, Който не е бял хетеро амери- 
Канец с правилни черти и безинтересна физио- 
номия. Защо избрахте Коренен Жител и Какви 
са приложенията на неговата наследственост В 
историята? 

СВ: Избрахме индианец от племето Чероки, за- 
щото те имат много интересна митология и 
са горд народ, Въпреки тежкия живот, Който са 
Водели и Водят. Една от темите 8 историята 
е именно за това Как главния герой преоткрива 
и приема своето наследство. Той е средна рабо- 
та. Полага нискоинтелектуален труд, заседнал е 
8 резервата, Който мрази. Отрича Вярванията 
на своите хора. Приятелката му Джени е тази, 
Която го Възпира да избяга. Той не е героят ква- 
дратна челюст, който само чака сгоден случай 
да спаси света. Томи се интересува само Как 
да открие приятелката си и да избягат, а не да 
попречи на ейлиъните да разрушат планетата. 
Вижте таглайна - Earth’s Savior Doesnt Want the 
Job (Спасителят на Земята не иска работата). 


Какво научихте от Випе, което ше Ви помогне 
да направите тази игра по-дълбока, по-добра? 
СВ: Два големи урока: Отрано почвай с прототи- 
пите на геймплея и задрости играта с интересни 
неща от самото начало. В Виле, ние не добършва- 
хме главните геймплейни характеристики до самия 
Косен стадий на проекта. И 8 резултат не само не 
знаехме дали те ще проработят, но това попречи 
u на други идеи да заместит тези. В Prey, най-на- 
пред изградихме прототипите на някои основни 
геймплейни системи - ходенето по стените, дина- 
мичната гравитация, призрачната форма. Когато 
тези неща бяха вътре и работеха добре, отвори 
се място за още много идеи, Които да надграждат 
тези и имахме Време и за тях! 

Най-голямата Критика за Rune бе, че най-инте- 
ресната част от играта е 8 средата. В Prey ще 
има много наситен геймплей през цялото Време, 
не само В началото. Играчът постоянно ще Вижда 
нови и готини неща. 


Виждали сме много ЕР5-и. С Какво ще изпъкне 
този? Какви уникални характеристики сте Вло- 
Жили 6 него? 
СВ: Прекарахме много време В мислене по нов бид 
геймплей. Това не е игра тип „бягаш и стрелиш". 
Уникалните черти и геймплей на Ргеу са: 
e Интересен главен герой и силна история, Впле- 
тена В геймплея 
* Портали: Позволяват ни да правим разни щу- 
ротии с изкривената Визия Като например от- 
Вън стаята да изглежда малка, а като влезеш да 
се окаже огромна. 


плейър. Представи си битки Във или между 
малки планети — Всяка със свой център на 
гравитация, серии от потеки по стените и 
прорязващи пространството портали. 

Притеснен сом малко от слуховете за 
някои експерименти с интерфейса, според 
Които дизайнерите ще се опитат да мах- 
нат Всичко, Което застава между играча 
u действието. Казано иначе - изчистен 
до максимум от менюта екран - подобно 
на Chronicles ої Riddick. В Хрониките това 
сработи перфектно, но подозирам, че не- 
зависимо от изчанчената си Концепция, по 
същество Prey ше предложи традиционен 
олд скуул геймплей, тип Duke Nukem и Quake 
и В тоя случай подобна стопка може да се 
окаже неудачна. Ще Видим. Засега това са 
само спекулации. Спирам дотук. 


* Spirit Walking, позволява на играча да напуска 
тялото си за известно бреме и да обходи 600- 
ното поле през лазери и огън, без врагът да го 
забележи 

* Предизвикателства за ориентацията: разхож- 
дане по стени и динамични промени В гравита- 
цата, което прави разкриването на нови прос- 
транства и на нивата по-интересно и создава 
предпоставки за забавни и интересни битки 

“ Ова Майк: Когато умрете, се пренасяте В om- 
делна равнина на съществуване, Където трябва 
да си извоювате пътя обратно Ком страната на 
Живите. Ако успеете, се врошате обратно точ- 
но, кодето сте умрели и можете да си продолжи- 
те. Забавно е и по-борзо от релоудването. 

• Разбира се, пъй като това Все пак Е шутър, 
много време е отделено на създаването" и ycb- 
Воршенстването на оръжията и кричърите. 


Откъде произлизат идеите Ви за дизайна на kopa- 
ба и съществата? 

ВА: Дизайнът е вдъхновен основно от Клайв Баркер 
(Undying). Дизайнът на кораба е почерпен от много 
източници, например работата на Геоф Дароу по 
Матрицата. Ронин на Франк Милър, работата на 
Крейг Мълинс, Фенг Зу, Сид Мийо, Масамуне Широ и 
Вездесъщия Гигор. Cowo така сме Взели много Ma- 
териал от изучаването на анатомични снимки на 
голям брой органи и тъкани - както здрави, така и 
заболели. (това Вече е БОЛНО - бел. ред.) 


Каква е Концепцията зад кораба? Живо същество 
ли е, нещо Като кошер? Какво иска от хората на 
Земята? 

СК: Корабът е Сфера на Дайсън. Той е органичен и 
е пораснал около различните структури, създадени 
от обитателите му. Има много места 8 играта, 
Където плътта си е пробила поти между стени- 
те и подовете. Обитателите имат симбиотична 
Връзка с Кораба - той ши дава покрив, топлина и 
светлина, а те - храна. 

Какво иска от Земята? Не мога да кажа много, без 
да разваля историята, но иска хората за храна и 
експерименти. 


Пъзели? 

СВ: В Випе имаше много пъзели от Вида „открий 
ръчката, за да отвориш вратата". Това се опит- 
Ваме да го избегнем 8 Prey. Позелите се базират 
на геймплейни системи. Например, В един от плях 
трябва да се “Качите” на тавана. След това npa- 
Вите зриймиак (при което тялото ви си остава с 
главата надолу) и след това минавате през силово 
поле, за да активирате платформата, Която go- 
Вежда тялото Ви до бездната. 


Какво да кажа... ЕР5 жанрот е труден 
за пренаписване. През 95-та Ргеу звучеше 
Като истпинска революция. Жалко, че не 
излезе през 97-ма - със сигурност щеше 
да бъде такава. А може би така стана по- 
добре. Може би просто не му е било Вре- 
мето тогава. Може би не нещастната, а 
щастливата съдба е режисирала събития- 
та около играта. Не знам. Не мога да кажа 
дали Ргеу ше боде революционен днес, дори 
не сом сигурен, че искам това. Знам, че 
8 ръкава си Крие достаптьчно силни kap- 
ти, Които - разиграни правилно - спокойно 
могат да я превърнат В най-добрия ЕР5 
на последните няколко години. Или В един 
от най-добрите. Лично аз, това да стане 
нямам нишо против. Дори напротив. Ехаа, 
малко като Иода стана... 
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ова е мъжка игра, прия- 
| телю. Зарежи инфантил- 
ните асоциации с пот, 


бира и Трифон Иванов – говоря ти 
за агресията, за СИЛАТА на силния 
пол. За акцента, поставен Върху 
садистичната радост от агони- 
зирането на поредния безличен 
пич, а не борху драмата на осиро- 
телите му дечица. Игра за ледения 
поглед на 47, В Който се отразя- 
Ват сто и един начина да спрем 
нечий пулс. 


t 
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Обещават ни да Видим един малко по-различен 
Hitman, а и репутацията на предишните серии 
е безупречна. 


м 


Нали знаеш за продълженията... 


След експлозивния си дебют през 
2000 година и няколко следващи инкар- 
нации, 47 отново се готви за десант на 
домашния ти компютър. Четвъртата 
серия ше проследи съдбата на плеши- 
Вия ангел на отмъщението на фона на 
методичното избиване на колегите му 
от ICA (за непосветените - фирмата, 
Която му осигуряваше Кървавите 90- 
говори). 47 бързо загрява, че работите 
отиват на зле и моментално емигрира 
8 братска Америка, Кодето, подтикнат 
от принципа “най-обичам леба и да... целя 
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c Alaka”, се заема с любимата cu npo- 
фесия. Очевидци докладва ят 
на Кубелията минава и те 4 8 
останалите 13 нива фонот на действи- 
ето е соединено американско щатски. 


Предишните издания на франчайза, 
за да сме честни, не добавяха Кой знае 
Какво Ком геймплея от първата серия. 
10 обаче явно са се усетили, че Вятърът 
на промяната Като нищо може да ги из- 
духа. Поради тази причина, иновациите 
В новото издание ще са много. 


аа 
BLOODMONEYCOM нечии 
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Автор: Огјпатог. 


Като начало, Вече наистина има зна- 
чение дали ще изпуцаш Всички Като бат 
ти Слай или ще действаш по каноните 
на професията (с гарота и заглушител). 
Ако си почитател на рамбовския метод, 
то ще забележиш, че законът започва да 
се интересува Все по-активно от теб, 
Което значително ще намали способнос- 
гата ти да си изполнаваш професионал- 
ните задължения. Вместо да си търсиш 
правата В съответния профсъюз, ще е 
по-добре да се Възползваш от таланти- 
те си да оставаш незабелязан. 


Може би знаеш, че се готви филм с 
участието на Hitman: Лошата изнена- 
да е, че за главната роля продуценти- 
те са се спряли на Вин Дизел, Което 
ще рече, че Вероятно ВъВ филмовата 
адаптация същия ще избива теро- 
ристи на Килограм: Можеш да nog- 
пишеш петиция срещу ползването 
на Дизъл В слевашите Hitman игри на 
Вир://мулмрейнопопипе.сот/ОХЗму/ 
petition.htmi. Напомняме, че последния 
проект на Дизел беше "Умиротвори- 
телят” (The Pacifier), чийто Коефици- 
ент на олигофрения рязко надвиша- 
Ваше границата ни на търпимост. 
Добрите фенове на играта отсега 
му точат  ножа/гаротата/снайпе- 
ра, Като дори са спретнали превю 
на филма на http://diesel47 ytmnd.com. 


Засега май единственото природно 
бедствие, Което не се е стовари- 
ло Върху филма е Уве Бол - дирек- 
тор по Всяка Вероятност ше бъде 
Скип Удс (сценарист на инфантил- 
но-хакерския и при Все доста заба- 
Вен Swordfish). Самият Уве е. зает 
да работи по Hunter: The Reckoning‘ 
ида се радва на титаничния In the Мате 
о the King: А рипдеоп Зеде Tale, който 
ще ни разплаче 8 обозримото бъдеще: 


Очаквайте филма за Кубелията през 2007. 


Покачбането на популярността ти ще 
бъде отразявано на Края на Всяка мисия, в 
Която ще четеш Вестник с gemaŭaHo onu- 
сание на Великите ти дела. Той ще Включва 
u описание на 47, Което с нарастване на 
notoriety рейтинга ще става Все по-де- 
тайлно и така до момента, 8 Който някой 
не разпознае плешибата ти тиква. А ако 
това стане - да ти е яко дупето, както е 
казал Хемингуей. Ще трябва да си плащаш 
най-чинно за Касети със записи на твоите 
Велики дела, аи ще си принуден да се снаб- 
диш с нов паспорт, Който, Както Вече се 
сещаш, хич не е от евтините. 


Като Казах плащаш, та се сетих - па- 
рите Вече имат реална роля В професио- 
налното развитие на 47. Рамбовщината 
ще се Възнаграждоава подобаващо - с 
потупване по рамото, което би трябва- 
№ да те стимулира да действаш по 
assassin-cku. Пари се дават за професи- 
онално отношение към работата. Пари, 
които могат да се похарчат по няколко 
направления, като за сожаление любимата 
нам Водка не е сред тях – ще можеш да 
си Купуваш информация за следващата си 
жертва, амуниции и патлаци. 


Самият механизъм на убийствата 
също е променен, като Вече ще трябва 


да се съобразяваш с още повече фактори, 
докато планираш. Вече е Възможно да на- 
Караш и някой друг да ти свърши черната 
работа (няма информация Как точно ще 
става това) и да симулираш някой непри- 
ятен инцидент, за да си заличиш следите. 
В случай, че това се случи, ще трябва ga 
се бръкнеш и за почистване на местоп- 
респтоплението. 


А-то, по думите на Нийл Донъл (дизай- 
нер на поредицата), е наполно препрогра- 
мирано: “Енджинът и скриптовете, които 
движат играта, бяха пренаписани. Очак- 
Вайте МРС-тата да реагират 6 съответ- 
ствие със средата и хората около тях. 
Те ще проследяват Кървавите пътечки и 
ще изследват подозрителни предмети и 
лица. Това подобрено поведение може и да 
помогне на 47. тъй като МРС-тата ще 
предоставят информация, Която може да 
помогне на играча да мине покрай тях или 
през самото ниво.” 


Оръжията ще бъдат познатите ни от 
предишните серии, но за сметка на това 
ще разполагат с по десет ъпгрейда на 
парче. звучи повече от Впечатляващо. Ще 
можеш да слагаш нови заглушители и да 
подобряваш точността и шетите, които 
нанасят играчките ти. За пари. разбира 


СҮТТҮГ" 


се, ама те не случайно фигурират В загла- 
Вието. Предвид завишената интеракция 
със средата се очаква да има и повече 
Конвенционални оръжия - лопати, секири, 
лостове и т.н. 


Новият енджин изглежда зашемеглява- 
що - Вюой Мопеу ще бъде първата игра 
на /0, която излиза с новия Glacier. Той ще 
поддържа реалистични сенки и отражения, 
нова система за ренаване на персонажи- 
те и прочее екстри за притежателите 
на последно поколение Видеокарти (съжа- 
лявам...). Музиката отново е записана оп 
Будапещкия Симфоничен Оркестър и хора 
Към него, което ще рече, че можем да оч- 
акваме Впечатляващ фон за приключения- 
та на любимия ни убиец. 


Какво остава да се каже? Новото изда- 
ние на НИтап сос сигурност ше е ефектна 
крачка В новата гейм година и със сигур- 
ност кара голяма част от геймърското 
население на планетата да очаква Края 
на махмурлука, респективно началото на 
голямото циклене. Обещанията са щедри 
и поне на мен ми се струва, че този пот 
нама да бъдем подведени. Най-малкото 
защото /0 са фирма, склонна да брани ре- 
пупацията си u да не пуска недоклатени 
продукти на пазара. 
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Lara Croft тото Raider: 
пшедепа 


Crystal Dynamics Връщат поредицата Към Корените и! 


ека си го Кажем направо - след 

Tomb Raider 2, поредицата пое 

бавно и неумолимо Към дъно- 
то. След порвите две чудесни игри, Соге 
Design започнаха да тъпчат на едно място 
и да бълват полуфабрикати, с които жад- 
ните за още приключения (и големи цици) 
фенове трябваше да се примиряват. 

С последния си продукт обаче (Tomb 
Raider: Тһе Angel of Darkness) те направо 
се изгавриха с почитателите на младата 
археоложка и, според мнозина, забиха по- 
следния пирон В Ковчега 0. Всякаква надеж- 
да за достойно продолжение на Великата 
някога поредица бе почти безвозвратно 
изгубена. Тогава Eidos interactive (издали 
Всичко с марката Tomb Raider до момен- 
та) Взеха Важно решение. Съдбоносно ре- 
шение, смея да твърдя. Core бяха - така 
да се Каже - уволнени, а създаването на 
новия Tomb Raider - поверено В ръцете на 
един изключително Кадърен и надежден ди- 
Велъпър — Crystal Dynamics. Защо смятам, 
че хората, стоящи за феноменалната по- 
редица Legacy of Кат ще Воохнат Живот 
на Кака Лара ли? Четете, четете. 


очаквания 


зверски 


т 
големи 


Заради новия Nude Patch. 


Нямаме. Ние обичаме Лара! 


Първото нещо, Което бие на очи, е нови- 
ят графичен еножин. Макар и да не може да 
бъде определен Като “смазваш", Визуалният 
облик радва окото. Сухите статистики со- 
чат, че за направата на модела на главната 
героиня са използвани два поти повече nonu- 
гони от тези В ТА: AoD. От малкото, Което 
успява да се Види от трейльрите и ингейм 
филмчетата, оставаме с впечатлението, че 
и над околната среда също е хвърлен доста 
труд. Огромни пещери, Водопади, древни 
гробници... Crystal Dynamics се опитват да 
Върнат поредицата Към нейните Корени. 
Това разбира се, може само да ни радва. 

Какво биха били тези локации обаче, без 
подобаващите за подобно приключение пъзе- 
ли? Отново ще трибва да дорпаме ръчки, да 


бутаме огромни Камони, да се Катерим по 
Въжета и да избягваме смъртоносни Капани. 
Всичко това, придружено с Намос физичен 
енджин. Дотук - добре. Какво обаче се е cny- 
чило-с.Калпавото управление от предишните. 
части? Каквото се и очакваше Всъщност - 
Crystal Dynamics са го умъртвили безпощад- 
но. Вече нама да си Косаме нервите, мочейки 
се да наместим г-ца Крофт централно пред 
някоя рочка, защото Видиш ли, създателите 
са решили, че над-добре ще е ти да се движи 
Като по релси. Да не говорим до Какви нелепи 
умирания е водел схванатият контрол, пора- 
ди невъзможността на играча да управлява 
адекватно героинята. Западните Колеги, 
имали удоволствието да поиграят малко 
Legend, пвордат, че няма и помен от горес- 


Автор: Јеги 


поменатит! проблеми. “Управлението Вече 
било гладко и интуитивно, така Че играчот 
да има полен контрол над Всяка една ситуа- 
ция. Создателите ни увериват, че Камерата 
- друг обичаен минус на поредицата през 
последните години - Вече ще е перфектна и 
нама да создава никакви излишни главоболия. 
Фиксираната @ позиция ше бъде удобна и 
оптимална Във Всяка една ситуация, което 
не отнема на играчите Възможността да я 
манипулират Когато пожелаят. 


Създателите ни уверяват, че 
Камерата ще е перфектна и 

нама да създава никакви излишни 
главоболия. Идеята им е играчите 
да могат да я манипулират 
когато пожелаят, без това почти 


да им се налага. 


А 


сате во АДИ 
В 2 с г. 


Друг силен елемент, Който се забе- 
лязва В предварителните филмчета, са 
добре аншмираните и плавни движения 
на Лара. Арсеналот 0 от акробатични 
трикове не само е ефектен за наблюде- 
ние, но и изключително обогатен спрямо 
_ предната част. Героинята Вече може да 
прави рисковани скокове, докато Виси 
от парапети, да се отблъсква от стени 
и така нататък. Добавяйки Въпросните 
нови трикове, СО са целяли да дадат 
на играчите усещането, че управливат 
един по-жиВ персонаж, Който може да 
Взаимодейства с околната среда по все- 
Възможни начини с цел - напредване В 
приключението. 

НоВост за серията са и така нарече- 


ните “quick time events” (ОТЕ). Похват, 
представен за пръв пот на конзолния 
геймър от гения Ю Сузуки и неговото 
ексклузивно за Sega Dreamcast заглавие 
— Зпептие. ОТЕ намират Все по-често 
приложение В излизащите хитове на- 
последок. Визирам основно бругалния 


екшън адвенчър за PS2 — God of Маг, 
титаничния Resident Evil 4 и Великолеп- 
ния Fahrenheit (познат още Като Indigo 
Ргорпесу). Там Въпросният прийом бива 
успешно интегриран и е приет повече 
от добре от масовата публика. Дали 
това е подтикнало и Crystal Dynamics 
да го ВКлючат в новите приключения 
на Лара Крофт, не се знае, но Важното 
е каков ще е Крайният резултат, тъй 
като е ясно, че ОТЕ ще е основна част 
от геймплея. Ето и Кратък пример за 
Какво става Въпрос: 

Решили сте някой пъзел и съответно 
започва Кът сцена, показваща разтво- 
рилия се пред героинята Ви път напред 
през нивото. Минавайки през вратата, 


госпожица Крофт неволно активира уме- 
ло скрит Капан (Всичко това се случва В 
Кът сцената), който задейства арбалет 
с отровни стрелички. В този момент на 
екрана се появяват два произволни бу- 
тона, които трябва да натиснете едно- 
Временно за да си спасите кожата. 


Часът на Кирчо 


За новия модел на 
госпожица Крофт са 
използвани близо 

10000 полигона, подплатени 
от нов скелет, вклочваш 
допълнителни Кости, 
мускули, сухожилия 

и лицеви анимации. 

Лара ще реагира и доста 
по-реалистично спрямо 
околната среда. 

Не очаквайте да се 
плацикате или Въргаляте В ^_^ 
прахоляците и да останете 
сухички и чистички. 


ОТЕ ше има не само по време на 
междинни анимации, но и докато играе- 
те. Например Когато изпьлните труден 
скок, при Който достигате отсрещната 
стена, но не успявате да се захванете за 
ръба добре, Ви се дава шанс да поправите 
грешката си, Като на екрана се появяват 
серия от бутони, които трибва да Hamu- 
снете 8 определен ред, за да се наберете 
успешно и да не се размажете на скалите 
под Вас. 

Говорейки за гибел, дивелъпърште ни 
обещават много на брой и разнообразни 
смъртни анимации. Всяка от тях ще е 
направена допълнително “на ръка”, Като 
това гарантира едни много ефектни за 
наблюдение умирания. Палци горе. 


Освен добре познатите на феновете 
двойка пистолети, два вида пушки, грана- 
томет и прочее Конвенционални оръжия, 
на разположение ше са и два изцяло нови 
уреда В арсенала. Първият е магнитна 
Кука. С нейна помощ ще можете да дос- 
тигате до иначе недостъпни места като 
се закачате за специфични робове, пред- 
разполагащи Ком Въпросната дейност. 
Също ще служи и за теглене и придръп- 
Ване на различни обекти. Другата 
нова джаджа е “ВАО” бинокълът. RAD 
идва от remote analysis device. Oc- 


Вен стандартните функции, c koumo един 
бинокьл разполага, с този ше можете 
да анализирате определени учасптьци от 
терена/местността благодарение RAD 
режима, за да проверите Какви действия 
евентуално може да изворшвате с опре- 
делени обекти. Звучи идейно. 

Историята на поредицата никога не е 
била сред най-силните 0 страни. В Tomb 
Raider: Legend надарената археоложка 
отново тръгва да дири някакви особено 
Важни артефакти, Като за целта обикаля 
половината планета. Изненадани? Съмня- 
Вам се... Все пак Crystal Dynamics упорито 
не искат да разкриват повече от сюже- 
та. И без да очакваме нов Legacy of Кат, 
таим плаха надежда за един малко по-сто- 


ри-дривон Tomb Raider. Иначе от старите 
персонажи е потвърдено присъствието 
единствено на иконома Уинстън. 

За момента не е обявено дали ще има 
по-значими разлики между различните 
Версии на играта (Визирам основно X360 
изданието). 

Без да подхождам с излишно нетърпе- 
ние (за да не остана разочарован), кротко 
очаквам пролетта на 2006-та, Когато за- 
главието трябва да се появи 6 Европа, за 
да Видя дали Crystal Dynamics ще успеят да 
возродят някога Великата поредица. 


МЕД предварително 


ЫЧ 
Нова епична фентъзи свада. Този път без орки... 


ойните барабани за пореден 

път изпълниха залата с mb- 

тена си, докато на екраните 
се Въртеше Кратка и семпла: презента- 
ция на Магк ої Спаоз на последното ЕЗ. 
След успеха на Dawn ої Маг и експанжъна 
Winter Assault, Не/с Entertainment решиха 
или че е време ga се omgagam на заслу- 
жен отдих, или че работата им порасна 
твърде много, за да продължават да 
се занимават еднолично с разработка- 
та на този франчайз. Все едно Каква е 
причината, Warhammer минава В ръце- 
те на Black Нов - придобили повечко 


известност с, хм, явно „бдрхнобената“ 


от Starcraft и Warcraft тяхна стратегия 
Armies of Exigo, Gugana бял свят преди 
okono година. 

Разбира се, бсикакби базирани на Mu- 
нали заглавия на разработчика догадки 
и спекулации са неуместни, така че 
най-добре да запазим надеждата си за 
едно истински достойно продолжение 
на поредицата. Имаме ли основания за 
подобен оптимизьм? Ами, може да се 
каже. Да! 


- Великолепен ВТ5 франчайз с огромен „стори” 
потенциал 
- Очертава се Красива и епична игра 


- Разработчикът, предишната игра на Който 
е Armies of Exigo 

| - Дали пр 
бъдат преодолени 


е от старите Магпаттег-и 


Назад Във Времето 


За разлика от Dawn of Маг, Mark of 
Chaos ще е предимно фенптози, и по-мал- 
Ко сайбър-пънк ориентирана. Забравяме 
за бластери, танкове и прочее чеда на 
научно-техническия прогрес и стягаме 
мишци за тежестта на добрите стари 
среднобекобни мечове, брадви и цялата 
останала хладна бойна Железария. Под- 
робности около историята още не са 
известни, освен бекграунда на расите, 
но Вселената на Warhammer е толкова 
безгранична, че добрият сторилайн спо- 
ред мен е гарантиран. Знае се единстбе- 
но, че сюжетът е абсолютно нов, писан 
специално за тази игра и че действието 
ще се развива доста преди Dawn of Маг. 


Расите, забъркани този пот 8 
конфликта, са както следва: етріге, 
chaos, high elves и $Кауеп. Първите 
две са ни познати от последните RTS 
заглавия, а останалите - от настол- 
ните (tabletop) игри по Warhammer. 
Кампаниата ще следба формулата 
на Winter Assault - две фракции, Всяка 
изградена от по две раси, Които си 
помагат или Враждуват помежду си 
с напредването на сюжета. Както 
си му е редът, расите ще са уникал- 
ни. Empire ще са типичната “добра” 
раса, разчитаща основно на тежко 
Въоръжени рицари, Кавалерия и арти- 
лерийски отряди; Chaos пък са откро- 


РА са 


бено “злите” -" ЖИ | 
демонични магьосници; ‘High Elves са 4 
х 


В 


старите и мъдри елфи, надраснали 4 


благодарение на сВоята дългове 
ност елементарната категоричнос 
на черно-бели житейски позиции („д0- 
бро" и „зло“ 6 случая); Skaven пък са 
едра. плъхоподобна раса, изпълняващи“ 
ролята на Класическите гегд-и — сла- 
би единици, разчитащи основно на 
числеността си. Впрочем, очаква се 
намесата и на „расата“ от наемни- 
ци. по-известни 6 Warhammer света 
като Dogs of Маг, кошто играчот ще 
може да наема с цел обръщане хода на 
битката В негова полза. 


РС заглавия от света на 
Warhammer 


Warhammer: Shadow of the Horned Rat 
(1995) RPG/TBS [Mindscape] 

Final Liberation: Мататтег Epic 40,000 
(1997) TBS [Holistic Design/SSI) 
Warhammer: Dark Omen 

(1998) RTS [Mindscape/Electronic Arts) 
Warhammer 40k: Chaos Gate 

(1998) TBS [Random Games іпс./991] 
Warhammer 40к: Rites of War 

(1999) ТВ5 [Огеатіогде/881] 
Warhammer 40k: Еге Warrior 

(2003) FPS [Kuju Entertainment/ THQ) 
Warhammer 40k: Dawn of War 

(2004) RTS {Relic/ THQ] 

Warhammer 40k: Winter Assault 

(2005) RTS [Relic/ THQ) 


Предстоящи РС заглавия от 
света на Warhammer 


Warhammer: Магк о! Chaos 

(2006) RTS [Black Ное Сате5/Матсој 
Warhammer Online 

(2007) MMORPG [Mythic Entertainment) 


Казана дума ~ хвърлен камък! 


Та като рекох битка, да Видим Какво 
ще ни предложи Mark ої Chaos В тази 
Връзка. 

В случай, че се съмняваш, че фокусът 6 
новото заглавие ще падне отново Върху 
| я баталиите - по-добре недей. Изпитана- 
ани, та рецепта за аКцентиране почти изцяло 
Върху тактическия елемент, подкрепен с 
2 несекващ екшън и динамични Като цяло 
D À ‘действия и тоталното игнориране на 
класически прийоми от сорта на събира- 
не на ресурси и строеж на бази ще наме- 
тасери ри своето поредно продолжение В лицето 
на геймплея на Mark of Chaos. Това, ko- 
ето тук минава за ресурси, отново ще 
А“ се добива посредством превземането на 
Ключови локации, пръснати по картата. 
ў 1 .. разликата е, че този пот те ще пред- 
‘^^ „ ставляват мини, доскорезници, pahu- 
Ч чнерии и други. Строежът на базата ще 
27; +à @ максимално опростен - имаме главна 
Др (серада, която може да бъде ъперейдвана 
{< Многократно с цел Към нея да се прика- 

Е „чат повече и по-модерни структури. 


~ А 


летнее 2" 


4< Армиите ще бъдат разделени на от- 
| pagu по познатия ни Вече начин, Което 
отново ще ни даде удобен и лесен начин 
за тихното управление и микроменидж- 
монт, независимост от големия брой 
единици. Моралът и бонусите, давани от 
терена, пак ще имат решаващо значение. 
Както и наличието на герои, разбира се! 

Единиците ще трупат опит и ще 
подобряват показателите си авто- 
матично, докато за героите играчът 
сам ще може да определи уменията и 
характеристиките, Върху Кошто да по- 


стаВи спечелените точки. Добавяйки 
Към това и наличието на артефакти 
— явно ВРО елементът ще бъде застъ- 
пен В Mark ої Chaos повече, отколкото В 
досегашните серии. 


Картография, „мъгла” и 
ефектот „Уау!” 


Като новост спрямо последните час- 
ти може да се отбележи наличието на два 
типа карти - тактическа карта (tactical 
тар) и бойно поле (battle тар). Първата 
ше предоставя общ изглед на цялата 
територия, а Втората - отрязъкът от 
бойното поле, В Който се случват бит- 
ките. Но за разлика от употребата на 
подобен подход 6 много стратегии (Total 
Маг, Rise of Nations, Imperial Glory и 0р.), 
myk действията В двете „плоскости" ще 
стават паралелно, В реално време. Tak- 
тическата Карта няма да бъде толкова 
лесна за навигация, на нея постоянно ще 
стават размествания, дори докато 60- 
дите битки. Подозирам, че това допъл- 
нително ще повиши динамиката и адре- 
налина на геймплея, Което си е плюс по 
мое мнение. 

Енджинът би трябвало да поддържа 
доста обширни местности, а Bugu- 
мостта няма да бъде ограничавана от 
„мъгел -а (fog ОГ маг). Изобщо, за Визу- 
ализацията е почти излишно да говорим, 
достатъчно е да се бидит шотовете 
от играта. А тяхното послание е недбу- 
смислено: Mark of Chaos изглежда Впе- 
чатляващо! Плюс динамично осветление, 
Боот ефекти, специален алгоритъм, 


грижещ се движенията на единиците да 
бъдат по-разнообразни, така че В един 
отряд единиците да не се движат Като 
човечета от лего, а Всеки да прави нещо 
различно - някой ще свали шлема си, за 
да избърше потта от челото, друг ще 
падне на колене, Казвайки молитва при 
Вида на приближаващите бражески армии 
и т.н. Играта ще ни направи участници 6 
бойни действия с огромен брой единици, 
Което е много хубаво, но от друга стра- 
на ме побиват тръпки Като се замисля 
колко Кадърна трябва да е оптимизация- 
та, за да не се превърне това заглавие 
В ад за хардуера. Black Hole обещават да 
обърнат специално Внимание на това. 
Стискам им палци! 


И тъй, от показаното до момента, 
Warhammer: Мак ої Chaos Като нищо 
може да се окаже едно от заглавията, 
които ще претендират за RTS на годи- 
ната. Разбира се, да се твърди със си- 
гурност е рано - играта не е прехворлила 
Кой знае Колко началния стадий на разра- 
ботка — но аз лично вярвам, че ще бъде. 
Разбира се, приемам Всякакви залагания. 
Желаещите могат да се свържат с моя 
букмейкър Фрийман, да проверят koe- 
фициентите и да договорят условията. 
Към Края на следващата година, Вярвам, 
шефът ще ме зарадва с една подобава- 
що тъста сумичка около Коледните 
празници, на Която аз просто няма Как 
да Възразя. 


Расите 6 Магк о! Спаоз 


Етріге: Империята Винаги е считала 
за сВещен долга да брани границите 
на Стария СВят от варварски на- 
шествия и силите на хаоса. Разчита 
на две неща - магически способно- 
сти, научени от Елфите и Вярата им 
8 техния бог - Сигмар. Най-циВилизо- 
Ваната раса, която най-полноценно 
използва тактиките и различните 
формации, но е и най-силно зависима 
от своите герои, чиято загуба В бит- 
Ка означава рухване на морала. 


High Elves: Древни и мистични съще- 
ства, напуснали Стария СВят преди 
много ВекоВе. Виждайки предстояща- 
та Велика война, Елфите се omme- 
глят на остров Улдуан, Където аа се 
приготвят за сблъсъка. След Края на 
Войната част от тях остават, за да 
научат хората на своите магически 
умения, надявайки се знанията им да 
помогнат В запазването на баланса В 
природата, Който те смятат за своя 
единствена свещена мисия. 


Skaven: Мисли за овбуметров плъх. 

Не ти се удава? Опитай пак. Сега го 
ВКарай В огромна мрежа от подземни 
тунели, заедно с още стотици и 
хиляди подобни нему, В компанията на 
koumo той изскача и напада, Кодето 
най-малко очакваш. Skaven са разделе- 
ни на десетки, постоянно Враждува- 
ши помежду си кланове. Силата им 

се основава на числеността, но те 
също така имат своите генерали, 
както и магически оръжия, разчитащи 
на специална енергия, извираща от 
дълбините на земята. 


Chaos: Царството на Хаоса е разпо- 
ложено В унищожените земи на СеВе- 
ра. Там е домът на четирите Бога 
на Хаоса: Tzeentch - бог на Войната, 
Кпгопе - бог на кръвта (познаг ни 
от Winter Assault), Nurgle - господар 
на разрухата и Slaanesh - пъмния 
принц. ТВърде зависими от своите 
божества, силите на хаоса трудно се 
довериват на земни водачи, освен ако 
не са "благословени" свише, тоест 
мутирали до неузнаваемост. Тихната 
жажда за Кръв и слава ги прави 
истински машини за убиване. Да 
Видиш някой да напуска бойното поле 
уплашен е невъзможно, 
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1 PIRANHA BYTES А 
РС ЖАНР RPG 


Иде ли последният Gothic? 


ос е RPG серия, В Която uz- 
G рачьт управлива единствен 
герой, има свобода на дейст- 
Вие да се присъединява Към различни 
фракции и - 8 съответствие с избора 
си - приключва играта с един от много- 
то налични финали. Серията се отлича- 
ва с огромния си свят и с Високата си 
интерактивност с него - героят може 
да свири на музиКални инструменти, да 
готви манджи, да пече месото на утре- 
паните диви зверове и да Възстановява 
здравето, хапвайки. Въпреки по-малките 
си мащаби, Gothic 2 бе оценена от ġe- 
новете на популярната The Elder Scrolls 
3, а след успеха на експанжъна Gothic 2: 
Night of Ше Raven, Piranha Bytes обявиха 
работата по трета част. 


Ще! 
Класическо хардкор RPG със силна история, 
огромна свобода на действие и Възможности 
за развитие на героя. 


Играта може да бъде опропастена поради 
оскъдни средства за разработка. Разчита се на 
твърде остаряла геймплейна формула. 


Gothic 3 ще е директно продолжение 
на Втората част – героят, напуснал 
родния си остров, пристига на конти- 
нент, Кодето орки са поробили човеш- 
kume поселища. Малкото свободни хора 
са се укрили из планини, гори, блата и 
пустини. Героят ще трябва да избере 
дали да поведе хората срещу тирани- 
те, дали да се присъедини Към орките и 
да се превърне В ловец на човешки гла- 
Ви, или да служи само на собствените 
си интереси. Изборът му ще обуслови 
не просто един от трите финала, но и 
отношението на МРС-тата Ком него. 
Те ще го посрещат спрямо мълвата за 
него, ще отказват да се присъединя- 
Ват Ком него, да му продават стоки, 
да го пускат В градовете си или дори 
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ще се опитват да го убият. Пример 
за широката свобода на действие е 
посрещането Във Враждебно настроен 
оркски град. Героят ще може просто 
да си тръгне, лишаВайки се от тази 
част от сюжета. Ако е достатъчно 
силен, ще може да си пробие път през 
телата на градските стражи. Ако е 
умел Крадец, ще се промъкне В сенките 
на нощта. Или пок ще притича до близ- 
Ката гора, ще подмами стадо тирано- 
заври В града, и уплашените орки ще 
напуснат поселището панически. 


Gothic 3 обещава да удвои мащаби- 
те на предшествениците си, предла- 
гайки територия, З поти по-голяма от 
острова, 30 чудовища, 60 магии, 100 
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| оръжия, МРС-та с 1000 уникални пове- 


м 


денчески модела и безброй (!) мини-Куе- 
стове. Ударението е поставено ворху 
изкуствения интелект и скриптобете 
на МРС-тата. Сега нама да намерите 
ковача, бакалина, наемника и селянина 
през нощта - защото ше са В легла- 
та си. През деня те няма да стоят, 
чакайки да обслужат героя - Всеки от 
тях ще преследва личните си цели, ще 
помага на героя, ако и той му помага, 
но най-Вече ще се съобразява с репута- 
цията му и хода на историята (предре- 
шен пак от действията на героя). 


Героят няма да попада B определен 
Клас, а В зависимост от точките, 
които разпределя по умения, ще 
може с по-малка шли по-го- 
ляма лекота да се бие с 
меч и хвърля магии 
едновременно. 
Бойната систе- 
ма ще бъде подобна 
на Gothic 2 и Dungeon Lords 
- с натискане и задържане на 
левия бутон на мишката героят 
ще налага посочения Враг, а с десния 
бутон ще блокира атаките. Ще може 
да ползва меч и щит или два меча 
едновременно. Все още няма офици- 
ална информация за гилдиите, но по 


ЖЕАР ЕЕГ адут УШАТА 


неофициални данни по някое Време от 
приключението си героят ще може 
да стане Thunder Маде, Pirate, Paladin 
(яздещ кон), Dragon Rider (яздещ gpa- 
Кон) или Shadow Rider (яздещ Shadow 
Beast). 


Еножинът ще предлага огромно по- 
добрение спрямо Gothic 2 и ще служи 
идеално за генерирането на битки с по 
40 същества и на отворен свят без 
никакви зареждания при преминаване 
8 различни области. Въпреки Всичко 
това наличните ѕсгеепѕћоі-и загат- 
Ват, че графиката ще изостава от 
тази на The Elder Scrolls 4. Което е go- 
бра новина за притежателите на по- 
слаби машини по Всяка вероятност, 
но не е добра новина принципно. 

Наред с огромните си надежди за 
това любимо заглавие, следва да спо- 
менем и не по-малките си притесне- 
ния. Продуцент и разпространител 
за Европа са Jowood, които понесоха 
тежки финансови загуби през 2005-та. 
Премиерата на џграта бе отложена 
от Края на 2005 до неопределена дата 
6 началото на 2006. За нас — ВРО фе- 
новете - не остава друго освен да се 
помолим Gothic З да не последва съдба- 
та на Dungeon Lords. 


hin за Меда Drive. 
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Jaws Uni 


Ум бялата аКула! 


ратка гуугълска справка ме 

информира, че Дрра/ооза е Вид 

Кон. Аз от Коне не разбирам, 
но тоя като го гледам, ми прилича на Кон- 
далматинец. Каква е Връзката ли? Ами 
Appaloosa също така е и името, Което 
група унгарци са избрали за своето гейм 
студио. Не ме питай защо - може осно- 
Вателят им да е Коневъд. Дейността на 
пичовете до момента обаче показва, че 
по-уместно би било на логото им, Вмес- 
то ездитното нечифтокопитно, да се 
мъдри някоя долбоководна морска твар. 
След Култовата Класика Ecco The Dolphin, 
ето че пичовете от страната на гулаша 
и чардаша са В разработка на продукт, 
Който ще ни запознае и с Шарко бялата 
челюст. Някои помнят, разбира се, фе- 
номеналния Челюсти (Jaws) на Спилбърг 
от 1975. Опирайки се на филма, с Jaws 
Unleashed вгеш-мегешите са на пот пак 
да ни потопят В долбините на океана с 
една игра, В Която ни е отредена ролята 
на злата, свирепа и нетипично интели- 
гентна акула от Кинолентата, за Която 
научните Класификации Голяма и Бяла зву- 
чат Като нелеп опит да се сприятелиш 


очаквания 


средни 


q о оча 7 
Какво значи това защо? Влизаш В ролята на 
Кровожадната Бяла акула. И, унгарците имат 
идея плюс успешно минало! 


Ecco Тһе Dolphin с акула! 
Игра по филм! 
Графичен еднжин на шест години! 


< APPALOSA INTERACTIVE ПОС 


ЈАМИ РС, PS2, XBOX ЖАНР. АКУЛСКАТА З 
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Автор: Когавку 


с тигор-лодоед, подвиквайки му гальовно 
„Котеве, мац-писи-пис...” Когато си с раз- 
мерите на автобус Икарус, с уста Като 
панорамен прозорец и три реда страхо- 
Вити Като брачна Клетва зъби, да те на- 
рекат просто голям, а на Всичкото от- 
горе и бял — мен лично би ме разстроџио. 
При гореописаните услоВия, разбира се, и 
сюжетните нишки, изптькали фабулата 
не са от Кой знае какдо значение. Каква- 
то и да е историята, ти пак ще си голям 
и пак ше хапваш хора, тъй че - Кой го е 
еня?! Ще кажа само, че тук се разглеждат 
събития, случили се 30-на години преди 
тези в Челюсти. 

Няколко Кадора от играта ми бяха 
достапточни, за да се Върна с пет годи- 
ни назад – Във Времената на Dreamcast- 
овия Ессо. Който тогава – трябва да му 
отодадем заслуженото - бе повече от 
Впечатляващ. И труден почти Колкото 
Ninja Gaiden! Но. Сега сме 5 години no- 
Късно. Тая Концепция понасмърдява. По 
Всичко личи, че си говорим за същата 
игра, само дето на мястото на делфи- 
на-спасител ще имаме най-кръвожадния 
морски обитател от праисторическата 


епоха насам. Нахлузвайки акулската кожа, 
ще трябва да утоляваме хранителните 
нужди на Шарко. Разнообразният порцион 
Включва човеци, други морски обитате- 
ли, други акули и... дори цели лодки. Раз- 
Късвайки плячката обаче, ще трябва да 
Внимаваме и за събратята ни, кръстос- 
Ващи морската шир и дирещи мириса 
на Кръв. Гарван гаравану око може и да 
не Вади, ама не така стоят нещата с 
акулите - Всяка от родствениците ти 
ще се опита да ти отмъкне мръвката и 
дори да те нападне! Ще-се наложи да се 
съобразяваш и с ловките рибари, тръг- 
нали за килограм попчета, но уверени, че 
Какво друго е една десеттонна акула, ако 
не просто едно папкало побечко попче. 
Следвайки сторито, средата за прехрана 
ще се сменя периодично. Уполявайки He- 
наситния си стомах, ше катериш точки- 
те на няколко акулски показателя, или Ка- 
зано с други думи – ти ще си една ролева 
акула. Като такава, ще усъвършенстваш 
умения като прецизност, скорост, мощ, 
захапка и защита. Перспективата ще е 
от трето лице, което ще ти позволи да 
Видиш Как Шарко разчленява Всяка своя 
Жертва по един действително акулски 
начин. Хванеш ли попчеловец, ще можеш 
да зърнеш сцена, В Която отделните 


части от тялото на бедния рибар започ- 
Ват да си плуват свободно - разкъсани и 
кървящи. Унгарците са предвидили и Въз- 
можност да се поизгавриш с Жертвата 
си, давайки 0 шанс да изплува до повърх- 
ността (дори при липса на някои части 
от тялото 0) и да се опита да извика 
помощ. Играта ще се состои от десет 
основни мисии, плюс 30 допълнителни, 
отделни от основната кампания предиз- 
Викателства. Графичният енджин - ma- 
Кар и изцяло преработен — за съжаление е 
този, който използваше Огеатсаѕі-овия 
Ессо. За Времето си той беше една от 
най-красивите игри, но едва ли сощото 
ще може да се kake за Jaws Unleashed 
днес. Музиката е на Джон Уилямс, което 
гарантира, че В това отношение играта 
ще бъде максимално близка до филмовия 
си Вдъхновител. 

Без да слагаш В сметката леката 
ирония, с която поднесох статията, би 
трябвало да имаш едно на Ум, че ново- 
то заглавие на конелюбците като нищо 
може да се окаже едно приятно петнаде- 
сет-часово изживяване, 6 което ще хрус- 
каш хора, ще си плуваш и най-Вече не ще 
те тормози каковто и да е невротичен 
присптьп на страх, породен от близост- 
та на белия морски звяр. 
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ПРИ АБОНАМЕНТ ЗА УСЛУГАТА БТК ADSL НАПРАВЕН В МАГАЗИНИТЕ PULSAR GAMES КЛИЕНТА ПОЛУЧАВА 


Културен феномен с над 4 милиона играча по цял свят... 


Lineage 11 е епично приключение, В което ще намерите стра- 
тегия, отборна игра и огромни предизвикателства. Един ог- 
ромен и непрекъснато развиващ се свят, който е изпълнен 
с интрига и е фокусиран Върху битките между играчи. Щур- 
мувайте огромни замъци, опблъсквайте магически зверове 
и завладявайте Впечатляващи противникови Кланове, за да 
може накрая да управлявате света Аден. 


KHI МАО 


Guild Wars: Special Edition е изданието на Guild Wars 
посветено Ha 1,000,000 продадени Копия no цял свят. 
В него освен полната игра ще можете да намерите: 


г Музикално СО 

° СО ожоб за Музикалното СО 
o Карта на Tupua : 

o Албум с илюстрации - 72 страници нови илюстрации 

o Комбинирани упътване и Книжка с историята на играта 
Дополнителни предмети: 

о 7 често срещани умения 

o 1 елитно умение 

o 2 ъперейда-за оръжие или броня 


гендарен Супер злодей: Р. 
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АГАЗИНИ PULSAR GAMES В СОФИЯ 


БУЛ. "ЦАР БОРИС И 21, ТЕЛ. 954 98 11 | МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК), ТЕЛ. 980 71 74 


УЛ. "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51, ТЕЛ. 983 26 35 | УЛ. "ПАТРИАРХ ЕВТИМИЙ" 86, ТЕЛ. 951 67 72 
НП МЛАДОСТ, ТЕЛ. 974 37 54 | НП ЛЮЛИН, ТЕЛ. 24 87 58 
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Ѕоиікеерег ухажван 
от западната преса 
http://thesoulkeeper.t 

Unreal Mod (Public Release) 


stems.com/ 


Soulkeeper e събрал очите на Колеги- 
те от РС Хопе, Които яВно са получи- 
ли емоционалния еквидалент на ерек- 
ция при мисълта за яздене на драко- 
ни, поради което В януарския си брой 
сипят ШекспироВи сонети за тита- 
ничниа Џпгеа! мод. Същото Важи и 
за немците от Gamestar които са 
наситили цялата 182-ра страница на 
ноВия си брои с любов за SK. 


ци 1005 100 


Излезе НЕ2: Capture Тһе Flag 
http://www сот/ 

Вече можеш да отскочиш до офици- 
алния саат на мода и да си източиш 
новата Версия. Авторите твърдят, 
че са ти осигурени и нужните сървъ- 
ри. Промените от предното издание 
ВключВат ава zoom режима на снай- 
пера, а Кулите ше могат да се унищо- 
жават малко полесно. Вече нама да 
се споунваш със SMG, а ще трябва 
да си го изаириш собственоръчно 
Нови Карти за съжаление няма. 


SDBC 2 умря 
http://www.sdbc2.co.uk/ 

Stuffie, геният зад Великолепния ge- 
билен мод за HL2 - Sex, Drugs and 
Beer Can: Canned Theft Auto, обя- 
Bu, че прекратава работата no npo- 
ekma поради липса на човешки ресурс 
за завършването му. Макар ga Hama- 
ше информация разработката на 
сиКуъла на ЗОВС да е достигнала до 
Кой знае Къде, показаните модели на- 
мекбаха, че инфантилизмет на мода 
щеше да достигне нива, нечувани от 
Времената, В които черВеочетата 
още писукаха 6 20. 


и р 


STAND-ALONE PROJECT 


остигнало лелеяния 
ый | момент, В Който cku- 
торенето из космоса е вопрос на пари и 
Време, а не на фантазия и водка, човечест- 
вото търси решението на нов проблем 
- заради мистериозна болест, Жените 
Вече не зачеват (Вкарай тъпа шега тук). 
Свга Всичко е В ръцете (а не между Кра- 
Ката?!) на малцината смели мъже, които 
кръстосват галактиката В търсене на за- 
губената, но считана от учените за уни- 
Версален Кяр на проблема Майка Земя. Зад 
този дебилен сюжет се Крие, противно на 
очакванията, един изключително амбицио- 
зен проект за MMORPG. Поемаш ролята на 
един от гореспоменатите смелчаци, kou- 
то се избиват едни други за пари и слава. 
Ще можеш да си Купуваш Кощи, планети, 
орбитални станции, дори да направиш 
ползвателите на твоите обекти честни 


данъКоплатци. Мосю Бребион (Който стои 
зад играта) обещава някои нестандартни 
за жанра Концепции, като например реално- 
Времеви битки, които заедно с липсата на 
еКспириьнс напълно разграничават Infinity 
от Класическото MMORPG. 

Силно Впечатление прави системата 
с мисиите - ще можеш сам да предлагаш 
такива на МРС-та и други играчи, както и 
да приемаш задания от тях. Разбира се, 
ще ги има и стандартните задачки, без 
които не може (ескортирад X до Y, свети 
маслото на 7, занеси тия семки до другия 
Край на галактиката). Единствената раса 
ще са хората, зли извънземни няма да се 
навортат (засега). 

Тайната на проекта е В “процедурното 
програмиране”, сиреч метода, при Който 
В играта са заложени алгоритми за ге- 
нериране на планети, галактики и слънца, 


С РАС 
В | О | о | g 


Doom 3 Mon [vV ER 


lassic Doom e римейк 
и на първото издание на 
легендарната серия. След близо едногодиш- 
но затишие, авторите от Flaming Sheep 
Software най-сетне пуснаха Версия 1.0, В koa- 
то се намират Всички епизоди от shareware 
Версията на оригинала. Променени са моде- 
лите и поведението на оръжията, главното 
меню и музиката, Която е преработка на 
оригиналната (можеш да си я дропнеш от 


. 


1.0) 


Допълнителен бонус е Възможността ga 
разцъкаш deathmatch с приятели на Всяка 
една от Картите. 

Освен онзи специфичен ранно-деветде- 
сетарски фийлинг, имаш право да изнесеш 
горна устна нагоре и наляво поради още 
една причина - FGS са екип, разхвърлян из 
цялата планета (Австрия, Великобритания, 
Вечните САЩ и Австралия) и самият факт, 
че са създали някакъв мод (а Classic Doom не 
е просто някакъв) е впечатляващ. 


Hama БАЕЗГТЛЕЕЕЗГЛЬЛА BEPC) 


Вместо omgeaHu модели за Всеки един. Bo- 
преки това, авторът активно търси хора 
да му помагат с моделите с цел да изкара 
заворшен продукт по-борзо. Енджинот е 
почти готов, но Въпреки това ще можем 
да очакваме Infinity чак Ком Края на 2007 
година. 


DAKE 


ми: 


AREENA 


С МЕНЕЕ 54 MODOD (готовност: 20%) 


пределено един om 
р 1 най-амбициозните 
проекти на мод сцената В последно Вре- 
ме, той представлява пълно конвертиране 
на мултиплейър Възможностите, налични 
8 Quake 4, добавя почти Всички познати 
ни до момента режими на мрежова игра, 


и то не само от Quake заглавията, но и 
от Unreal Tournament поредицата. С други 
думи, ще разполагаме Както със стан- 
дартните ОМ, ТОМ, СТЕ Tourney, така 
ис Опе-Над-СТЕ, Bombing Вип, Freeze Tag, 
Harvester, Overload, Last Мап Standing... дори 
u Onslaught! Звучи добре, нали? В наличност 


Г-ЛЕСГЈЕЧЕЧЈ с 


DIABLO пи MOD (гло С-ГТЕЕСОН-ЕЯ BEPCANA: 


= E оброто старо Ди- 
абло. Ако случайно 


те е обхВанала носталгия по него, но 
идеята за пореден пот да минаваш съ- 
щите нива, да убиваш същите глупави 
гадини и да търсиш същите изтъркани 
до болка предмети не те влече особено, 
то това е модот, който ти трябва! 
Median 2 не предлага нищо ново Като 
история и нива, но Въпреки това Ко- 
ренно променя игралното изживяване. 
Модът Внася разнообразие на Всички 
Възможни геймплейни нива. На първо 
място - абсолютно нови дървета на 
талантите, които не само са проме- 
нени Визуално, но наистина действат 
по един съвсем нов и уникален начин, 
като Въпреки Всичко е запазен балан- 
сът между Класовете (дори бих Казал, 
че е подобрен). Нови наемници — по 
умни, по-полезни, с нови умения и с по- 
Вече слотове за екипировка, правещи 
ги наистина ценни. Основната промя- 
на е 8 най-Важния елемент от играта 
— изкуствения интелект. Представи си 


магьосник, който Винаги когато усети, 
че Ком него лети магия/стрела, се те- 
лепортира зад гърба ти, нанасяйки ти 
Колосални поражения, ако не успееш да 
реагираш адекватно. Или как спокойно 
си биеш група скелети В гората с някоя 
масова магия и без да искаш убиваш 
някое невинно животинче, минаващо 
наоколо, от трупа на Което излиза 
брутален мини-бос, Който набързо ти 
разказва играта. Това са само няколко 
примера за новите противници и тех- 
ните навици и поведение. Те Вече напа- 
дат 8 групи, викат подкрепления, из- 
ползват скилове Като согрѕе ехріоѕіоп 
и тапа shield... Въобще трудността е 
станала достатъчно предизвикателна 
за Всеки един хардкор ВР@ играч. Като 
добавим и новите предмети, измисле- 
ни с ясната идея, че за да се сдобиеш 
с нещо качествено откъм екипировка, 
не е задолжително да прекараш 5-6 без- 
сънни нощи, то - независимо, че има 
още трески за дялане -Мебјап 2 е npa- 
Вилният мод за Diablo II. 


ще са и познатите ни от Unreal Tournament 
сериите мутатори Като insta-gib, dodge, 
double jump, gravity и други. Ще се добавят 
адски много нови настройки по играта и 
сървърите, Като при създаване на игра ше 
може да се настройва дори и силата на 
отделните оръжия. Проектот звучи адски 
Комплексно и изглежда неизполним, но дори 
на този ранен стадий от разработката 
му, докосналите се до алфа-теста са ос- 
танали доволни от работата на модър- 
ския екип. Впрочем, пичовете имат богат 
опит с модването на id заглавия, създали 
са няколко доста успешни модификации на 
Doom Ши Quake Ши Всичко това ни 06- 
надеждава неимоверно. Стискаме палци и 
чакаме! 
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Времето е океан, над Който 
Вилнее постоянна буря... 


ринца на Персия се Клатеше морно, изтощен от 

морската болест и несекващите трети ден напони 

на драйфоча, Които го мъчеха по целия път от 

Острова на Времето до родния Вавилон. Уловил се | 
с една рока за корабните Въжета на бака, той ядосано метна 6 
мръсните Води на залива оказалия се наполно безполезен анти- 
Качка амулет. 
“Пфу, Как ме прекара тоя дортак на пристанището" мислеше 
си обиден Принца. “Уж неутрализирал ефекта от клатенето на 
кораба. Стопроцентови гаранции ми даде. Тъпак! Аз ако го пи- 
пна тоя първо ще го ръгна с кинжала В задника, а после едно 6-7 
пъти ще риуайдвъм времето, да Види той Как се мами Принц” 
В тоз миг Вятърът довя позната миризма - Вонята на отход- 
ните Вавилонски Канали, изливащи мазното си, Кафяво содоржа- 
ние В Арабско море не можеше да се сбърка с нищо друго. 
“Не 600 са, гадже 
Р - ревна Принца по посока на предната палуба “Хе го де е Babu- 
лон. Стигнем ли Веднъж - само 600 и ебан’ за тебе!" 
В следващия момент се осъзна и покашляйки се гузно, дополни: 
“bvb таковата де, искам да кажа В безопасност ще бъдеш!” 
Кайлийна се усмихна злобно и докато гледаше разсеяно Как 
белите Кули на Вавилон изплуват бавно от мъглата, срита 
гадно Принца 8 топките. 
“Бой и кво Викаш?” - изсоска Кучката и свърна Към носа. 
Принца изпъшка тежко и схванато се заклати подире 0, за да 
изплакне очи с гледката на гънещия се под плънката 0 роба 
твърд и заоблен задник. Е, и за да Зорне отново родния Babu- 
лон, разбира се. 
В този момент Корабът зави зад огромната скала, извисила се 
“нац залива на Пристанището. 
: И ризко смени посоката си и носталгичната Воня на 
Вавилонски екскременти се сли с миризмата на Кисел дим. 
_ Hel” - Кресна Принца и простите му се стегнаха около левра на 

_ gecHua боро - “Мама пак е загорила чушките за зимнината!". 

Откъм брега се дочу глух рев, последван от залп горящи 
стрели. Миг по-Косно ворху палубата се стовари сна i 
огромната пробойна, която той отвори, бликна фо 
“Фрасявайте се!" - разкрещя се паникьосан Принц 
особи и техните скъпоценни задници = първи 
метна през борба. 


P 


ИЗВОДИТЕЛ: UBISOFT MONTREAL 
Фе т UBISOFT 
РМИ: РС, PS2, XBOX, NGC, MOBILE 


: ACTION ADVENTURE 


ИЗИСКВАНИЯ: РА 2.007, 512MB ВАМ, 128MB VIDEO, 1,568 HDD: 
САЙТ: HTTP:/ANWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM/ 


АВтор: Duffer 


Автор: Корасћһа 


Трябва да ти признаем, че имаше един момент В процеса на рецензиране, Когато Той! Да оставим нещата 6 ръцете на професионалистите дет се Вика, хехе. 
съществуваше реална опасност статията ни за Prince of Persia: Тһе Two Thrones, За историята. Седем години. Седем години изтекли неусетно, но оставили отпе- 


да започне — a и да продължи, Което е по-страшното - по начина, на Който имаш чаптока си Върху нашия Принц. Седем години бягане и нещастия. Седем години от от- 
съмнителното удоволствие да се насладиш 6 предходния текст. Ключването на Пясъците. 
Разбира се, Всеки Воден от личните си причини да демонстрира подобно подигра- За това Време Принца два пъти успя да поправи немалка част от пораженията, 
Вателно отношение Ком тази иначе Великолепна игра. Единият (Кораспа) заради които предизвиква заигравайки се с хода на Времето. Върна любимата си Фара Ко 
някои чисто технически неуредици на РС рилийза, другият (Duffer), би могъл да Живот, отърва Персия и Индия от двуличния и лъжлив Везир. Две-три седмици (6 
сведе мотивите си В едно изречение: “Пичове, наистина можехте да се понапъне- неговото Време), откакто прати Дахака 8 забвение. Сега Принца и Императрицата 
те малко повече с историята!” на Времето, или просто Каблийна, се завръщат Към родния, Красив и магичен Вавилон. 
Но, за добро или за зло, моментът на вуфория отшумя (знаете, метиловите про- Принца е убеден, че този пот е направил всичко Както трябва. Лекинко обаче В смет- 
изводни с Времето се изпаряват Във Въздуха и разреждат 8 организма) и място- ките му не Влиза това, че след намесите му В хода на Времето събитията от Азад 
то 0 бе заето от консервативния и скучен професионализъм. Поради Което, ще на практика не са се случвали за никого другиго освен за него самия. Баща му все още 
започнем с: е жив, Фара също, а походот В Азад е завършил по съвсем различен начин. Пясъчният 
часовник бива намерен празен, а Кинжальт на Времето е В ръцете на Везира. 
Имало едно Време... Поне допреди две седмици Всичко е изглеждало добре, Животът е meyan В Hop- 
Дори за благоразположен човек като мен, фабулата на “Троновете” откровено малното си русло за Всеки друг, освен Принца. Веднага след като изпраща Дахака 6 
понамирисва. Стига! Писна ми Вече от сюжети на продължения, стартиращи с пета глуха и задържа пясъците, където им е мястото - 8 Кайлийна, се оказва, че 
тегаво клише В стил НЧХИП (Абревиатурата се разшифрова като Наведи се, Че Кинжальт се е “съживил”. Разбира се, нашият Везирец решава, че е дошъл момента 
Х*ят Идва Пак - често срещан израз 6 романите на Дик “СВирепия” Марчинко да действа, убива Махараджата на Индия – бащата на Фара, узурпира армиите на 
— един твърде тачен от мен автор). Индийската империя и поема Ком Персия, тласкан от мераците си за вечен живот, 
На Всичкото отгоре авторите някак са “пропуснали” да сложат опция за суб- от силата на Кинжала и знанията, натрупани от античните книжа, открити В Азад. 
титриране - ход, Който получава “пълно шест" по скалата на дизайнер- Превортаме рязко напред: Корабът с Принца и Кайлийна навлиза 8 залива, служещ 
ските просташини. Благодарение на Въпросния “гениален” пропуск в за търговско пристанище на Вавилон. Само че Вместо усмивки и изненадани лица на 


един момент тотално изтървах края на историята. Така ge – пред- хората от града, иЗненаданият “при това неприятно - е именно Принца. 


стави си следната картинка: див екшън, орънчат оръжия, тракат 
и се Върглят Капани, бучат Колесници, реват разни монстери, а 
оная ми ти Кака-разказВачка не спира да дрънка В мелето - е аз да 
нямам филтър на слуха, та да 0 слушам разказите насред цялата тая 
Какафония?! На наколко поти ми се наложи да се Врощам назад и да пре- 
игравам цели епизоди, само и само да схвана поне част от сторито. 
Накратко тук ще оставя Колегата да те осветли по сюжетно-фабул- 
ните Въпроси, koumo лично аз бих описал единствено със звука на _ 
пуснато тоалетно Казанче. 
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От самото начало на играта Принцът се сдобива 
с прословутия Кинжал на времето, който остава 
негово основно оръжие до самия финал. Що се 
отнася до Второто оръжие, UbiSoft са Вмъкнали 
някои доста забавни предложения, които обаче са с 
характер на сикръти. 

За да ги вземеш, първо не забравяй да се опървеш 
от евентуалното Второ оръжие, което доржиш 

В ръка. Хвърли го, след Което докато играта е на 
пауза, натисни последователно: 


Ляво, ляво, дясно, дясно, горе, 
долу - Принцот ще се со 


долу. долу. горе, горе. 


с Бое ка 


1 трион 


Горе, горе, долу, долу. ляво, дясно, ляво, дясно, горе, 
долу, горе, долу - Верижен 


Горе, долу. горе, долу, ляво, дясно, ляво. дясно, горе, 
долу, горе, долу - Риба меч 


Дясно, ляво, дясно, лясо, долу, долу, горе, горе, горе, 
долу. горе, горе, долу, долу - Telephone ої Sorrow 


Забележка: Понякога трибва първо да отключиш 
Верижния трион, за да проработит останалите 
кодове 


И тук няма да ти давам подробни указания. Ще 

ту Кажа обаче, че са шест на брой и се намират 

8 нивата: The Sewers, The Lower City Rooftops, 

The Temple, The Canal, The Palace Entrance u The 
Middle Tower. 

Съветвам me ga ги събреш Всичките. Не, слухот 
за това, че така ще отключиш алтернативен край 
на играта не е верен, но за сметка на това доста 
ще ти улеснят живота по Време на битката с 
Везира. 
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Хм. Все още ми блоска опасно на Клише, колега, но Killing те softly... 
м нямам намерение ga mu давам подрбни признавам, че това са бели Кахъри. От момента на След Като Warrior Within ни представи солидна концептуална 
указания как да ги победиш и съответно да ти создаването си, силата на поредицата се корени еволюция спрямо Sands Of Time В параграфа “бойна система”, 8 no- 
развалям удоволствието от това да откриеш = = “ » : 
сам Как става трикот. Ще ти дам съвсем 8 едно: геймплей, а - бога ми - 8 “Двата трона следната част от трилогията Ubi правят поредната си стъпка напред 
схематични упътвания, буквално с по едно има ужасно много от него. и нагоре В това отношение. Ком доволно добрата Free Form Fighting cuc- 


изречение. Ви - 
i Ако има лост, който автоматично npe- тема, Канадците добавят и една Крайно пикантна подправка, наречена 


реа =. ан ра) мества играта от графа “добра” В графа “Кър- Speed КИ: хибрид между специална стелт техника и подход, подобен на 
окация: The Arena Е А т 5 а 
Големичък е, нали? В същото Време еи mewo Кефеща на моменти”, спаасявайки я от back-stab” атака т.е. убийство с един удар. 


А зни За сметка на това ти поптьВане 8 “Блатото на поредните сиКуъли”, Добрата новина е, че Ubi са се постарали “борзото убийство” да не 
е бърз и гъбка опиташ се да изра! Вниш 2; е 
шансовете, като се издигнеш до неговото то това извън Всякакво съмнение е геймпле- изглежда като лепната от немай-къде кръпка, неестествено открояваща 


ниво и го погледнеш "В очите” — теренот 
предлага достатъчно Възможности за това 


ят, ане историята. При това не става дума се на фона на общата геймплейна схема. Играта е така структурирана, че 
само за акробатичните изпълнения (от- подтиква Ком почти непрестанното използване на тази нова техника. Нещо 


нт тои личителна черта на играта от самото повече - авторите са се постарали да организират Както дизайна на нивата, 
Нали помниш Шахдио om Warrior Within? Е, 0 создаване) или за интелигентните и така и механиката на бос-файтоВете около Speed КИ!-овете. 


същата работа.. 


хитри пъзели (koumo В тази част om- Специфичното “просветване”, последвано от мимолетно забавяне на Вре- 
Кровено Казано не са чак толкова хитри мето, даващо ти дополнителна секунда за реакция, цялостната хореографна 
у интелигентни). зрелишност на убийството и Възможността да наворжеш няколко Speed КП-а 
Трети босове (Lieutenants Blade and Axe) Става дума основно за двата Ha- 8 серия, прочиствайки цяло помещение без дори да бъдеш одраскан, дарява с 
Локация: Веднага след надбигването с - z 
СО истина нови геймплейни елемента, неочаквано силен адреналинов прилив. 
Съсредоточи се Върху този с меча правещи своя дебют В тази трета, С развитието на сюжета еволюират и Вариантите за използване на Speed КИ! 


Мини-бос (Vine Brute 
Всичко е В Краката. После само го издиш 


Четвърто бос (Zervan - The Vizier) финална част от серията, а - Колкото по-,упорито” става „пушечното месо”, толкова повече удари ще изисква 
Локация: Ще Видиш.. именно Speed КИ! добавката и изпълнението. 

Подготви се за долга битка 8 три части 2 а 7 

Постарай се да се справиш перфектно 6 първия Ком бойната система и возро- Истинският момент, 6 Който обаче Speed КИ-ьт заблестява с цялата си сила, са 
Кръг, защото 6v6 Втория ще ти трябва добро деният и обновен Тъмен Принц. битките с босовете. Личи ясно, че при създаването на Всеки бос 8 “Двата Трона” е 
количество кров, а за третия - колкото се може 5 


повече пясък. мислено, при това доста. Всеки от тях е Личност, а не просто поредното безлично 
зомби, набльскано с малко повече анаболи. Зерван — Великият Везир води освен армии- 
те си и своите най-Верни генерали, представени ни 8 началото на играта — гигантот 
Кломпа, Махасти - която е и Виновник Принца да се сдобие с „прекрасната“ си Верига 
с шипове, Близнаците Воини — биещи се В абсолютен синхрон, сякаш споделят mu- 

слите си - Колоритна подборка от уникални и могъщи противници, инфектирани 


по различен, начин от Пясъците. 


нямат търпение да се разкарат Възможно най-далеч от теб! 


Успехите ти сред Жените са просто смайващи! Тези, Кошто Въобще успеят някак да оцелеят, 


B 


Тъмният принц 

Лоби, тача и го милея тоя изрод мамин. Причината за това е, че Вмъкването 
на Въпросния персонаж В голямата история за Пясъците е изпълнено Виртуозно. 
Тук не говоря само за твърде характерното геймплейно усещане при игра с него. 
Говори ти за за умелото изграждане на един изцяло нов, уникален образ, който Вмес- 
то да представлява бледо (ши ако предпочиташ “покварено”) копие на Персийския 
престолонаследник, определено притежава собствена, неповторима индивидуалност. 

Шизофреничните монолого-диалози на двата Принца, характерни с пиперливо-сар- 
Кастичния привкус на дризгите на стара семейна двойка, са адски свежи. Всъщност 
дрозвам да заключа, че без циничните Коментари на Дарк Принца, общият фиблинг 
от “Троновете" щеше опасно да се доближи до определението “Истински-сълзлива, 
гейм-боза”. 

Пример: Принца и Фара се лигавят Както те си знаят — разменяйки си традиционни- 
те за чифт нововлюбени сладникави клишета: 

“Ах извинявай миличко, че бях толкова лош” – чурулика той. 

“О, аз знам, че ти не си го направил нарочно, Принце мой, защото ти си истински 
Принц..." - гпръшка се пък ти. 

Следва няколкосекунона пауза Включването на Томния принц е: 

“Оф, ще повърна!” 

Е, Кажи ми как да не се влюби човек В тоя идиот? 

Дизайнерите сякаш съзнателно са се изгаврили с прехваления Принц на Персия, пред- 
ставяйки го като истински префърцунен мухльо. В епизодите, Когато Тъмният Води 
хорото, на него му се налага да се оправя с 3 до 5 поти повече Врагове, отколкото 
светлата му половинка. За сметка на това Черноото обикновено ги разчиства 2 до 4 
поти по-бързо и лесно. 

Разбира се, основна заслуга за това има главното му (и де факто единствено) второ 
оръжие - огнената Верига, с Която той се сдобива още В началото на играта. Въпрос- 
ната нанася фантастичен демидж. Разворти ли я Веднъж, Тъмният попилява с 1-2 удара 
противници, koumo по правило са В състояние доста да поизпотят оригиналния Принц 
- нещо, което Дарки постоянно му натиква, засипвайки го с подигравки след Всяка люта 
битка, от Която нещастния главен герой се е измъкнал едва-едва, полужив и дишащ 
тежко. 

Накратко Казано, истински Куул персонажьт е Черноото. Единствените му недос- 
татъци са постоянната жажда за Пясък и мистериозната му алергия Ком вода (пред- 
полагам, остапточен ефект от Вируса “Дахака"). Жалко само, че Ubi не са се сетили 
да Вмъкнат някакъв механизъм за трансформация Тъмен/Светъл Принц по Желание. Е 
тогава какво меле щеше да настане... 


Левъл/пъзел дизайн 

ОтКроВено Казано съм леко разочарован от чисто концептуалното опростяване на 
акробатичните и логически пъзели В играта. Твърде ясно си спомням Как 658 “Воина” 
многократно возкликвах гласно: “Бе мама му стара, Как са го измислили това?“, чудейки 
се Колко ли извратен мозък трябва да притежава един гейм-дизайнер, за да роди Коя да 
е от супер-перверзните задачи, които изобилстваха В играта. В Троновете обаче тези 
моменти са меко казано малко. 

Позелите са от лесни по-лесни џ за решаването им често са по-важни ловките про- 
сти, а не бързият ум. И тъй Като сравнението с предните игри от серията е неизбежно, 
просто не мога да се отърва от мисълта, че този екип може и повече. Много повече по 
дяволите! 


Все пак играта не е наполно лишена от ярки проблясъци на дизайнерска мисъл. Като 
чудесен пример тук мога да посоча пъзела със статуята на бащата, 8 частта „Крал- 
ската работилница”, която лично на мен за малко да ми скоса нервите. Реално, интро- 
сикуънсът преди сцената ти обяснява как трябва много бързо да опървеш раята, 
заключена В горящата сграда, Колко витално Важно е да ги измокнеш, преди да са си 
опекли задниците, но целият пъзел Всъщност отнема цели дванадесет позиции на 
придвижване на статуята плюс цялото Време за моткане/тичане/Висене/преминаване 
(плюс доста повече Време, докато разбереш последователността) от платформата с 
единия лостов механизъм Ком другия. Макар и простичък на пръв поглед, точно този 
пъзел е достатъчен да спечели адмирациите ми Ком дизайнерския екип на Монреалци. 
Понеже стане дума за поредицата, доржа да отбележа, че и В предните две игри 
- Sands Of Time и Warrior Within, позелите от типа „препъни-камък" винаги са били 
горе-долу толкова, колкото и 8 The Two Thrones — не повече от два до три по-обемни 
и значителни за цялата игра. Като добавим и факта, че цялостно The Two Thrones е 
ако не по-трудна от Warrior Within, то поне на нейното ниво, минаването на дребни 
позелчета, изтощен от токмо приключилата битка определено дава дополнително 
брзај ие Върху редувашите бод-акробатики-позели сцени. 
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Е, да, трябва да призная, че В “Двата трона” се сбльсках с достапточно От друга страна, макар управлението 


хитри и находчиви иновации, koumo, макар да не опрошават, до голяма степен Клавиатура + мишка, особено от я A 
смекчават вината на Ubi no този параграф. Предизвикателната комбинации om „Воина" насам, да не е било на почит В ра = 
светлина, мрак и акробатика, пред Която ме изправи нивото 8 «Кладенеца на пред- играта, смея да заявя, че е на много Я 
ците», хрумването за планките с отвори, при koumo 8 действие Влиза Кинжалът на добро ниво. Камерата е пипната и > у 
Времето (основното оръжие на Принца), надбягванията с Колесниците — всичко това не создава Впечатлението, че човек Б За A 
са Все забавни и нетрадиционни идеи, koumo доста разчупват геймплея. навърта Километри с мишката, х А, 
за да се добере д0 правилната Ф 8 4 
Technicals... перспектива. Може би Haŭ- ... ъъъ, р ос = \ Ў Ф 
За сожаление добрият стар Јаде еножин Вече издиша сериозно. На всичкото отгоре упогпребения В сексуално отношение 5 \ 
мултиплаформеният характер на заглавието очевидно е наложил “равняване” на Визия- така да се каже, елемент от > ma Ух 


та 0 по Възможностите на PlayStation 2 - най-слабо производителната гейм-платформа управлението на “Троновете", 

от вече залязващото поколение игрален хардуер. остава „отблъскването и 
В резултат на моменти играта изглежда просто... грозно. Предвид Възможностите гпичането" от новите планки драви от екипа, рабо 
на Xbox, нежели пок на съвременните РС платформи, това прави неприятно Впечатле- с отвори за използване с Балаага добрата предатори 
ние. Кинжала - Камерата Винаги се надбягване с Колесниците не продължавай 
Две думи и за управлението. Решихме да погледнем Как стоят нещата от двете позиционира правилно, но явно напред, а се обърни с лице към нея. Отиди 
B k К о РС (клав k 6 k koakomo се може по-близо до пилона, намиращ се 
основни гледни точки, а именно конзола (геймпад) и РС (клавиатура--мсшка). играта преценява, че посоките на na gehengel ААКга до врерататинешокени 
Аз лично останах приятно изненадан от Видимото подобрение на Взаимодействието клавишите от само себе си трябва 8 южна посока. Ще чуеш синтезаторен глас, Който 
контрол-камера, което са постигнали Ubi (конкретно спрямо “Воина”). Управлението с да се инвертират, и цялата тази изброява имената на някои от о На = 
правил музиката. 

аналоговия пад е реализирано почти перфектно. Разбира се, има някои изолирани M0- акробатика не Веднъж и два поти 

менти (най-Вече при битките с босове) при които камерата се държи неадекватно и заворшваше с отчаяния вик на 
идиотски, но те са малко и далеч не толкова дразнещи, Колкото В предната част. Принца. Други забележки, Като 


Финалната песен “1 Can't Stand Тһе Рат - | Still 
Love Уди” е специално композирана и записана за 
цяло, нямам - нещата са просто играта, от бивши и настоящи членове на доста 
на по-добро ниво спрямо „Воина”. известната 8 Канада банда "The Таа Party”, В 

Която единият от композиторите на играта 

- Стюърт Чатууд - е басист. Невероятните 
Вокали са на Мериъм Толар - наполовина Канаока, 

наполовина египглянка, специзлизирала гласа и 


ши 
к 


музикалните си умения В изпълнение и писане 
на именно подобен тип музика. В песента 
Вземат участие още мъжът на Мериъм, Ърни 
Толар - духови инструменти, и Джеф Бъроуз 

- настоящ барабанист на “The Теа Party”. 
Целият мастеринг и миксиране на музиката В 
играта са извършени В музикалната дивизия на 
Магпег Bros. - Eastwood Scoring Studio В Бърбанк, 
от другия Композитор Inon Zur, с помощта 
на Hollywood Studio Symphony. 


освен дежурния “Таен” меч, 
телефон и Верижен трион! 
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"Тронове 
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(кратък проблясък на емоционалност от страна на Ѕпаке, плознал поглед по последните 
страници на Пясъчната приказка) 


Винаги съм харесвал Prince of Persia. 

Старата Класика на Мекнър беше първата по-сериозна игра, пред която съм засядал с дни, 
а триизмерната реинкарнация на Персиеца буквално ме просълзи от умиление. Може би 
разбираш защо адски много исках сагата за Пясъците най-сетне да изворви онази съвсем 
малка крачка, която я дели от съвършения екшън-адвенчър В десетичната скала. Но три 
игри поред, Принцът упорито отКаза да направи тази Крачка, гравитирайки скромно Край 
Девятките, с тенденции за спад Ком Осмици и Седмици, 6 зависимост от степента на 
благосклонност у заелия се с Вивисекцията му рецензент. 

На първата част липсваше агресия В схватките, а намирането на страховития меч Ком 
Края 0 така и не успя да оправи нещата. В Warrior Within, с Въвеждането на Free Fighting 
Form системата, битките се превърнаха 8 термоядрена експлозия от адреналин... но 
пък нещата с платформинг частта и най-Вече с диалога бяха омазани лошо. И точно 
Когато третият Принц успя да налучка перфектната геймплейна формула, съчетавайки 
интуитивността на акробатиките с агресията на битките, Връщайки ни дори 
Великолепните словесни престрелки от Sands ої Time... сценарният отдел щастливо 
екзекутира собствените си, блестящо разгорнати идеи, с най-неподходящата Возможна 
развръзка. Която до такава степен не се Връзва с цялостното послание на играта, че 
специално проверих четящото устройство на конзолата си - да не би там тайно да се 
е промъкнало някое друго ОМО. В Крайна сметка Двата Трона от заглавието се оказват 
безкрайно подвеждащи, защото Принцът има Възможност да седне единствено Върху 
Самотния Трон на Лигавия, Захаросан Комерсиализом & Размахания Поучително Морален 
Прост. Трон, напомнящ опасно много на тоалетна чиния, между нас Казано. 


Разбери ме правилно, аз се влюбих 6 The Two Thrones и съм готов да 0 проста почти Всичко 


заради невероятното геймплейно преживяване с Което ме дари. И грозноватата графика, 
и не особено епичните схватки с босове (все пак конкуренцията на Ninja Gaiden, Shadow 
of the Colossus и Resident ЕМИ 4 е твърде неумолима) и разводненият саундтрак... 

Почти Всичко. 

Защото трилогията за Пясъците така и не успя да се превърне В моята приказка 

(при Все че три игри поред ми обещаваше да го направи). Защото докато 
гореспоменатият Shadow of the Colossus остави белези В душата, The Two Thrones 

mu завещава само някой и друг мазол, ако си блъскал твърде грубо по 
контролера (при все че имаше сценарния потенциал да ВзривяВа емоции). 
И най-Вече защото за петнадесетте години, през koumo се познаваме, 
Принцот порасна и возмежа... но си остана просто Принц. А аз наивно 
ВярВах, че ще стане Крал... 


На колегата не му допадат особено 
мотивите 8 “Двата Трона" (нама да 
си изкривя душата прекалено, ако Кажа, 
че и на мен Като цяло),но Все пак тези 
музикални теми са „заврошане Ком Ко- 
рените” на Трилогията. Мистър Инон 
Зур и разбира се Стюърт Чатууд (доста 
известен басист, освен Всичко оста- 
нало) са си свършили повече от добре 
работата. Дори да не изпъква с нещо 
особено, музикалното оформление си е 
точно на мястото и е Вмъкнато по 
Възможно най-подходящия начин, за да 
допълни цялата атмосфера. Дори тези 
дребни недостатоци са нищожни спря- 
мо това, което представлява финалното 
парче от кредитите - само по себе си 
достатъчно, за да дам още една едини- 
ца Ком финалната присъда за играта. 
И Все пак – смятам, че правилната 
нишка относно музиката В Трилогията 
беше напипана най-Вярно 8 Warrior Within. 


Музиката също бе едно малко 

разочарование за мен. За да не ста- 
Вам излишно злобен, ще ти цитирам 
само изказването на Жена ми, Която, 
заслушвайки се В една от темите, cno- 
дели учудено: “Я! Игра озвучена с чалга!” 
Нямам Какво да добавя Ком това 
- особено 8 светлината на Godsmack и 
агресивния и иновативен саундтрак от 

предната част. 


За сметка на това за озвучението 
имам само суперлативи. Както новата 
дублоорка на Кайлийна (В лицето на npu- 
ятно симпатичната, а очевидно и та- 
лантлива Sarah Са/гѕеп), така и пичот, 
дал гласа си на Мрачния принц, заслужи- 
ха искрените ми адмирации — справят 
се Впечатляващо със задачата си. 


финални думи 

Признавам, последната част от 
сагата за Принца на Персия далеч не е 
соворшената игра. Но без никакво сом- 
нение “Троновете” са най-доброто гейм 
преживяване за сезона. 

От една страна тоВа заглавие ще 
ти позволи за трети пот да се пото- 
пиш изцяло В неповторимо очаровател- 
ната атмосфера на обновения Prince of 
Persia. Освен че добавя нови фрагменти 
Ком страхотната гейм-формула на пред- 

шествениците си, “The Two Thrones” 
успява достаптьчно добре да се справи с 
отговорнага задача, Която ü бе Възложе- 
а предложи задоволителен финал на 


Ще дополна, че макар (67 за пореден 
пот да ни представиха една наистина 
много добре издържана игра В почти 
всико отношение, личните ми адмира- 
ции ще си останат по-скоро Клонящи 
Ком Warrior Within. Тһе Two Thrones 
прави наистина голям реверанс kom 
Sands Of Time и феновете 0, но не 
и Ком Warrior Within зарибените. 
Все пак - браво Ubi, браво Soft 


отлична 


дно цяло и да не могат да живеят един без друг. 


Кал, Както мъжа си. Лилит отказва да се подчинява на Адам и напуска 


а са част от е 
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а Ева от реброто на Адам - 3 
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дам — създа 


Според Кабала, Лилит е първата жена на А 
"Рая. Тогава Бог създава 


\ <Я 
= 


"световна Война. Tep- 
manume: бомбардират Лондон. 
Майка изпраща четирите си 
деца на сигурно място В провинцията - 8 
Къщата на Възрастен професор. Там Хлапе- 
тата откриват гардероб, Който Води Към 
фантастичната страна Нарния. Въпрос- 
ната е скована В приказно-красива зима и 
Всичко изглежда прекрасно до момента, 8 
който се разбира, че снегът и ледовете са 
родени от Волята на зла Кралица и се очер- 
тават Като неприятно Вечни. Въпросната 
Кралица иска да излови децата, за да ги 
убие. Те пък решават да намерят законния 
Владетел на Нарния - ловот Аслан - за да 
му помогнат 6 борбата с узурпаторката. 
По пътя ги чакат орди от слугите на Кра- 
лицата - Вълци, джуджета, троли, MUHO- 
таври, неживи и прочие гадини. 
Историята е сладникава и що се Касае 
до Възможностите за избор - напълно 
праволинейна. Добрата 0 страна е, че 
разтяга филмовите събития и предлага 
екшъна, почти липсващ Вов филма. Лоша- 
та - че е могливо разказана с откъси от 
филма, Кошто рядко изполняват ролята си 
на свързващи звена между нивата. Лични- 
ят ми съвет по Въпроса - гледайте първо 
филма. 


Геймплеят 

The Chronicles of Narnia е екильн-приклЮ- 
чение от трето лице, В което управлявате 
Питер, Едмонд, Сюзън или Люси, а остана- 
лите трима (В някои нива не присъстват 


Всички герои) торчат наоколо. Компютър- 
но управляваните герои не нанасят щети 
на Враговете, не понасят поражения от 
тях и не изполняват Каквито и да е дру- 
ги действия. Понякога те отбвличат Вни- 
манието на неприятелите за кратко, но 
най-често просто стоят мирно и гледат 
Вяло Как чудовищата претрепват Водещия 
герой. Четиримата имат различни умения 
— Питър нанася двойни щети и убива no- 
слабите противници с един удар, Едмънд се 
катери, Сюзън стреля и свири приспидни 
мелодии, а Люси се промъква В тесни про- 
луки и лекува групата. В резултат дадена 
ситуация може да боде премината само 
с Конкретен герой, Като по Всяко Време 
имате Възможност да смените персона- 
жа, с Който играете. Пример - децата са 


се натъкнали на заледено езеро и ако по- 
тежките сглъпят напред, ледот се чупи 
и те потъват. На помощ идват малките 
Люси или Едмънд, Които могат да обходят 
леда, за да намерят по-дебел участък. Под 
техните Крака по-птьнкият лед се чупи 
за 2-3 секунди, Които дават достатъчно 
Време да се преместите Встрани. Друга 
подобна ситуация — неживите са се Качили 
по дърветата и скачат отгоре Ви. Ако ги 
причаквате отдолу с Питър, ще ги убива- 
те с по един удар, но нови и нови неживи 
ще застават по техните места. Поемете 
ли Контрол над Сюзън, потокът изведнъж 
спира, неживите се стряскат от стре- 
лите @ и скачат на земята, Където тя, 
макар и по-трудно от Питър, трабва да 
ги избие. 


ОТ: НТТРЈАМАМИМАВМЈАТНЕСАМЕ. СОМ/ 


- Нарния е миниатюрна геоцентрична 
Вселена, 8 центъра на Която се намира 
едноименното Кралство Нарния. Ти е съз- 
дадена от лъва Аслан по образ и подобие 
на истинския свят. Освен земята и не-. 
бето, Аслан създава и Всички живи съще- 
ства - разумни и говорещи домашни, диви 
и митологични Животни. Хората могат 
да Влизат В Нарния с помошта на Аслан 
или пък случайно - преминавайки през 
долуописании портал между световете. 
Други същества - Като Бялата Вещица 
- пристигат В Нарния подобно на Аслан 
- по силата на магическите си способно- 
сти да пътуват, създават и унищожават. 
За да предпази Нарния от тяхната Власт, 
Аслан посажда Вълшебно ябълково дърво. 
Негова семка, пренесена и посадена на 
Земята, по-късно се превръща В дрешник, 
действащ Като портал между Нарния и 
Земята. 


- “Хрониките на Нарния” е поредица от 
7 детски Книги, написани от Клайв Стей- 
пълс Люис между 1949 и 1956. Първата от 
тях - “Лъвът, Вещицата и дрешникът” 
- разказва за Войната между Аслан и Бя- 
лата Вещица. Вещицата е сковала Нарния 
ВъВ Вечна зима и ВКаменява Всяко съще- 
ство, Което отКазва да ù се подчинява. 
Аслан се Връща след 100-годишно отсъст- 
Вие, за да присъства на осъществяването 
на собстВеното си пророчество - четири 
деца, синове на Адам и дъщери на Ева, ще 
седнат на троновете и ще управляват 
Нарния В просперитет. За да бъде интри- 
гата пълна, Бялата Вещица се оказва по- 
томка на Лилит - първата жена на Адам, 
и оспорва правото на Власт на потомци- 
те на Ева. 


- К. С. Люис е ирландски протестант, 
Който се отрича от християнската бира 
В юношеските си години, постъпва добро- 
Волно В английската Войска през Първата 
сВетовна Война, а по-Късно преподава В 
Оксфорд и Кеймбридж. Силно повлиян от 
аргументите на ревностния католик Тол- 
кин, Люис приема християнството отново, 
а над 50-те си творби превръща 8 провод- 
ници на християнските ценности и морал. 
Типична заемка от Библията се среща 8 
“Лъвът, Вещицата и дрешникът” - Аслан, 
подобно на Христос, прави доброволна 
саможертва, за да изкупи грешката на 
едно от децата и да спаси живота му. На 
сутринта след ритуалното му убийство, 
ловот Възкръсва. 


- За разлика от безкрайните сериали на 
много писатели, “Хрониките на Нарния” 
са увенчани от Категоричен финал. В се- 
дма Книга Жителите на Нарния, прегърна- 
ли Темната страна, разгромяват 8 битка 
последователите на Аслан. Ловот-Бог раз- 
рушава Нарния, покварените се гърчат В 
страшни мъки, а добрите са отведени Към 
Вечния Живот В истинския свят. СВежите 
асоциации със Содом, Гомор, Апокалипси- 
са и Страшния съд Карат много христи- 
яни на запад да приемат “Хрониките на 
Нарния” като изключително подходящи за 
малките си деца. 


- Популярността на Книгите довежда 
до филмирането им през 1967 В игрален 
телевизионен сериал, през 1979 В анима- 
ционен сериал, а през 1988-1990 В игрален 
телевизионен, радио и Видео сериали. В 
Края на 2005 по Кината се появява пълно- 
метражният детски филм “Лъвът, Вещи- 
цата и дрешникът”. 


С напредването В играта Все по-чести 
стават местата, Където превключване- 
то между героите трябва да става през 
10 секунди - така, ако В началото играта 
е била позел ориентирана (“Кой герой да из- 
бера и Кое умение да използвам, за да мина 
през загадката?”), то Ком Края преоблаца- 
Ва екшънът (Вече зная Кой е правилният 
герой за ситуацията, но трибва да пре- 
мина три различни ситуации следвашата 
минута!"). Идеален пример е убиването на 
трол, за което е отделено цяло ниво! Тро- 
кот трябва да боде ударен няколко поти, 
за да се хване за главата. Люси се покатер- 
Ва на Врата му. Трольт трябВа да се удари 
отново. Той захвърля малката. Нов удар по 
трола. Люси отново се изкатерва отгоре 
му, Като този пот звярът нама сили да я 
захвърли. Едмънд се хвърля на едната му 
ръка, Питър на другата, а Сюзън трябва 
да го застреля. Checkpoint! Появяват се 
джуджета, Които свалят Люси със стрели. 
След убиването им ситуацията се преџгра- 
Ва, Като през цялото Време тролот раз- 
махва боздуган, а група неживи Ви налагат. 
Ако трябва да бода честен - играх нивото 
час и половина, преди да намеря бъг - част 
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Поредната игра с малко полигони, текстури 
с ниска разделителна способност и Красиви 
специални ефекти, закорпваши положението. 


Заетите от филма две мелодии градят 
атмосфера, но същите се точат цялата игра. 
Героите са озвучени от филмовите актьори. 
Чудовищата ръмжат лошо. 


Историята е (зле) разказана с отКъси от филма. 
Но пок плотната атмосфера и разнообразният 
геймплей държат с лекота играча пред монитора. 


дизайн 

Дизайнът на героите, уменията, противниците, 
загадките и нивата е отличен. Неясната цялостна 
Концепция обаче пречи на играта да попадне В изис- 
Кванията на конкретна аудитория. 


от терена, Кодето браговете не дости- 
гат Сюзън, докато тя отстрелва трола. 

Изводот? От една страна играта е еле- 
ментарна -- тя подсказва с диалог, субти- 
три или икона на герой, Кой точно трябва 
да боде ползван 8 момента, но от друга 
гледна точка е стресиращо трудна, защо- 
то Куп операции трябва да се извършат 
извонредно прецизно. 

Освен индивидуално, 8 редки ситуации 
героите следва да се използват и по 9800- 
Ки – Сюзон се Кача на гърба на Питър и 
стреля, без да може да бъде наранявана, 
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+ Копирана е атмосферата на филма 
+ налице е липсващият във филма истински екшън 
+ оригинален дизайн на герои, противници и нива 


- драстично варираша трудност 
- неясна целева аудитория 
- липса на мерник или target-lock функци 


Питър хваща Едмънд за ревера, развива 
го Като парцал и избива Всички Врагове 
6 околовръст, Едмънд и Люси се хващат 
за ръка, пързулват се по леда и чупят пре- 
града. Комбинациите са 12 и Вопреки че 
са зрелищни, сякаш нарочно не работит 
В най-напечените ситуации - примерно 
Сюзън се качва на Питър, но не може да 
улучи нищо, защото сценарият не го поз- 
Волява. Глупаво. 


ПаричКите и уменията 

Едно от най-идиотските действия, kou- 
то играта поощрява, е да ритате дивани, 
бюра, сандоци и прочие мебелировка, за да 
получите пари. С парите се купуват Вече 
указаните умения на героите. Системата 
идейно напомня ВРО, но е абсолютно без- 
смислена - парите Винаги стигат, за да 
се закупят Всички умения за Всички деца, 
така че тук не е предложен истински из- 
бор В разрешаването на ситуациите, а 
просто допълнителна разходка из излишни 
менюта. Собраните щитове и вкаменени 
Животни отключват допълнителни нива 
ши бонус сцени от типа на филмчета за 
мейкинга на The Chronicles ої Narnia. 


Сериозните проблеми 

Така описаната игра би получила Haŭ- 
Високите оценки, ако не бяха налице два 
сериозни проблема. Първият е неясната 
целева аудитория - трудността на играта 
се променя от елементарна (за децата) 
до невозможна (за хардкор геймъра) без 
предупреждение и В рамките на няколко 
секунди. Ако Компютърно управляваните 
герои имаха ИИ, биеха се и хВърляха магии, 
играта наистина щеше да боде детска. 
Ако атмосферата не бе инфантилна и през 
половината Време не Ви натрапваха обу- 
чаващи нива, играта щеше да е точно за 
геймърите от старата школа. 

Другият проблем може да произтича от 
некадърно портване на Конзолна игра, но 
Все пак е налице - героят няма нито мер- 
ник, нито targret-lock функция - появят ли 
се противници от Всички страни, стрелки- 
ната се вротка Като шашава, неспособна 
да улучи единствената правилна цел. 


Заключението 

Приятна игра, Която няма на Кого да пре- 
поръчам. Може би единствената правилна 
аудитория е “татко-геймър + невръстно 
чадо", поели едновременно Контролите на 
два героя с удачно предвидената от разра- 
ботчика кооперативна опция. 
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а на конзолните 
| ствие на така наре- 
ченото пор! лизат на територия- 
та на персоналните компютри. Правило 
порво В бизнеса с домашните Конзолни 
чгри е, че с Каквото и да Ви мътят гла- 
вите става Въпрос за пари. Много пари. 
На никой производител няма да му миг- 
не окото да Ви излъже, само и само да 
си продаде играта. Затова не Вярвайте 
на приказките, че нещо-като-компютър 
(конзолката) за 200-300 долара ще уда- 
ри В земата РС-то за 600-1000 долара. 
Такова нещо В света на Капитала не 
съществува. Смешната резолюцийка, 
която захранват конзолите, както и 
факптот, че досега никоб не е предста- 
Вил игра със свободна Камера, с Която 
да направиш завъртане на 180 градуса с 
произволна скорост, 6 произволна Кри- 
Ва, говори достатъчно за ограничените 
лимити на конзолите. Ако ми позволите 
да се направя на оракул, предвиждам го- 
леми проблеми за КонзолКите при преми- 
наване Ком новия телевизионен формат 
НОТУ. Резолюциите на PAL или NTSC cuc- 
темите представляват доста невзра- 
чни КВадратчета Върху един НОТУ ек- 
ран. Разбира се, по-Високата резолюция 


нало Времето да се захласвам по дра- 
матични екшони loa собирам Картинки 
на любими актьори В някоя тайна gu- 
ректория на РС-то. Затова фактот, че 
8 “Onimusha 3” за прототипи на глав- 
ните герои са използвани актьорите 
Такеши Канеширо (В играта Нійетіїѕи 
Samanosuke ) и Жан Рено ( Jaques Blanc) 
не ми направи особено Впечатление. 
Ако на теб фактът ти прави Впечат- 
ление, прибави Ком Крайната оценка на 
играта една единица, защото това ИМА 
значение. Актьорите са дали лицата и 
гласовете си и са участвали В моушън- 
Кепчъринга на играта. Onimusha 3 е 
грижливо подготвена игра. В това чис- 
ло и от маркетингова гледна точка. Кое 
дете на изток или запад би устояло на 
момчешкия чар на един от идолите на 
азиатското Кино, комбиниран с мечеш- 
Кото присъствие на Жан Рено? Всичко 
това подправено с лека доза мелодрама, 
осигурена от гаджето на Бланк и убий- 
ставена дебилщина благодарение на тен- 
гуто Ако (мисля, че името й е точно на 
място). Тази последната по-скоро спада 
Към феичките на Дисни и няма- нищо 
общо с Външния Вид и държанието на 
едно същинско тенгу, такива каквито 
са описани те В японската митология. 


Като наб-извратен ще спомена момен- 
та, 8 който Жак попада В стая-капан, която 
започва да се пълни с газ. Следва дежурното 
за случая “Е, ами сега Кво?". Само че произ- 
несено не от него, а от малката пикла-тен- 
гу Ако. Придружено с Кършене на ръчички и 
"ох" и „ах“. Та нали наглата твар можеше да 
се телепортира по Всяко време навон от 
стаята (което и направи по-късно)? Явно 
лицемерничеше В момента. ОтВратен от 
постъпката 0 извърнах лице от монитора. 
Лошо тенгу! Къш оттука! 

Това, Което ме издразни най-много В 
този хак н слаш екшън беше Вплитане- 
то 6 сюжета на играта на действителни 
личности, някои от koumo смели Воини и 
Великолепни стратези, оставили неизлечи- 
ми следи В историята на Япония. Нелепите 
роли, Които са им отредени тук, ме Карат 
да се удивлявам как подобен сценарен боклук 
изобщо може да се прокне. Ще се опитам да 
разкажа историята на играта, превеждайки 
я еквивалентно на български, за да разбере- 
те до Какви размери може да стигне хал- 
турщината, когато става Въпрос за пари. 


Девет години след Като 
Крали Марко убива злия хан 
Крум-царя на Караконджулите, 
София през 2024 година е 
нападната от орди зомбита- 
еничари. 

Срещу зомбитата се изпраби оператив- 
ника от МВР - майор Деанов. Задачата 
изглежда непосилна, затова от миналото 
му се притичва на помощ СЮлейман паша. 
Явно злият хан Крум отново е бозкроснал 
от мъртвите и заплашва за пореден път 
да завладее света (или да изсече лозята, 
Което е дори още по-лошо - бел. ред). 
Подпомогнат от побъркания учен Отело, 
Крум Възнамерява да телепортира В 6v- 
дещето генетично разработени Воини- 
убийци. Сюлейман и Деянов са решени да 
отърват света от Крум и след Като се 
телепортират с помощта на гнома-ма- 
гьосник Хитър Петър - единия В миналото, 
другия - В бъдещето, започват да избиват 
нашествениците. От бреме на време дба- 
мата герои са подпомагани от лейтенант 
Минка - приятелка на Деянов и синът му 
от покойната му Жена - Гошо, който е спец 
по компютрите. По време на играта на- 
мирате сведения за расата на змейовете, 
Която е разработила главното оръжие на 
тандема Деянов-СЮлейман - ръкавицата- 
събирач на души.Същата раса изобретила 
и летящ замък. Намирате Вести за увиже- 
нието на четите на Филип Тотю и Стефан 
Караджа... 

Даа приятели, ако някой би е казвал, че 
масовият Вкус има Вкус на едно нещо gemo 
много мяза на шоколад ама не е, не ви е 
излъгал. Поредицата (мразя тъпата дума 
“франчайз”) Onimusha е една от четирите 
най-успешни за фирмата Сарсот, наред с 
Resident Evil, Медатап и Street Fighter. И 
едно от заглавията, по чийто геймплей e 
работено достапточно през годините, за да 
се изглади 90 съвършенство. 

Първото ми Впечатление от играта 
беше, че става Въпрос за нещо, което един 
Колега удачно беше нарекъл “Конзолплей”. 
Визията изключително напомня на нещо 
излязло за РС преди 3 години. Играта тръг- 
Ва В прозорче 800х600. Учудващо се оказа, 
че за да се покаже на цял екран и с друга 
резолюция трябва да... никога няма да се 
сетите... ДА НАТИСНЕТЕ АП + ЕМТЕВ!? 3a- 
почнах да се безпокоя за съвместимостта 


на Опітиѕһа с Компютъра ми. 

И во истине, 6 началото Видях логото 
на Intel Pentium. 

И това докара ехидна усмибчица Ha 60- 
гобоязливата ми мутра. Шото аз сем с 
АМР. 

И после се яви запазеният знак на АТІ. 

И Юмруците ми се свиха и мустаците 
ми щръкнаха като на разгневен глиган». 
Щото от дъното ми стърчи гордо Ен Ви- 
диево чедо и никакви потомци Радеонови не 
ще допусна там. 

Накрая се появи и логото на рода Ен Ви- 
диев. Което ми докара хилеж и шкембетре- 
сение. „Успокой се, чадо”, Казах си - “Господ 
мисли за Всички". 


Коп Каза, че Конзолните игри 
нямат бъгове? 

Onimusha разполага с достатъчен брой 
от тях, но нито един не е фатален наисти- 
на. Най-неприятният, с Който се сблосках, 
беше В началото на замъка на планината 
Сейнт Мишел. Той като явно не можете да 
ползвате портала за Аю (м-м-м, как звучи, 
а?) по нормалния начин, просто се обърне- 
те с гръб Ком него (логично, нали? Няма 
нужда да ми благодарите за Кенефната 
мъдрост). Друго, което с мъка приемам, 
е идиотската Камера, станала стандарт 
при повечето Конзолни заглавия. Съща- 
та камера ме накара да зарежа първата 
Опітиѕһа за Р52. Не може последовател- 
ното показване на една и соща сцена от 
Камери, които снимат една срещу оруга В 
киното да се счита за груба грешка, а при 
конзолите да минава за “готин геймплей”. 
Какво са игрите, ако не един интеракти- 
Вен филм? И ако объркването, причинено 
от Въпросното “огледално” позициониране 
доставя на някой удоволствив, то мога 
да го поздравя с факта, че не само са го 
научили да яде компот с вилица, ами са го 
научили и да му харесва. Да не говорим за 
моментите, В koumo Врагът е неизвестно 
Къде извън полето на камерата, но бие no- 
падате В обсега му. А: 

Като оставим това настрана обаче, ` 
поради факта, че Все пак с тъпата камера 
се свиква някак, по играта - Както Вече 
споменах - е работено много и това си 
личи по съвършено пипнатата бойна сис- 
тема. Когато Включите В режим “авто- 
матично прихващане” на противниците 


и последните умрат да речем на Втория 
удар от 5-орното Ви Комбо, то героят 
ви продължава плавно останалите удари 
Ком следващия по близост противник. 
Това аз лично го. Виждам за порви пот 6 
игра и пиша тлъст плюс на пича, дето го 
е измислил. При това “приплозването" В 
анимацията е минимално и движениата са 
естествени. 


Когато се поотракате с 
Комботата, гледката на боя 
с много Врагове е просто 
наслада 

Докато играете ще намирате сви- 
туци с описание на различни стратегии 
за Водене на 600. По много приятен и 
ненатрапчив начин те Влизат В роля- 
та на тренировъчни мисии, подходящо 
поднесени Ком основната игра (отново 
адмирации за решението). 

За съжаление, системата за бой не 
предлага някакво смапвашо разнообра- 
зие. Дори наличието на по 3 различни 
оръжия за СаманосКе и Бланк не подо- 
брава Кой знае Колко нещата. Основ- 
ното е да се изучат “стоп-ударите". 
Удоволствието да направиш дори само 
5-орно (от Възможни 10-орни) стоп- 
Комбо си струва усилията и блоскането 
по мишката. Последната се ползва само 
Като обикновено падче с три бутона. 
Така и не успях да активирам скролче- 
то да отговаря за никакво действие. 
Отначало имаше и малка неразбория с 


Въпреки постната си Визия, характерна за 
средностатистическите игри от жанра, когато 
си я пуснеш на Висока резолюция може да се 
почувстваш щастлив. 


к 


екателност 


По някое Време можеш да се увлечеш, докато ъп- 


гредднеш малкото неща, с които разполагаш за 
ъперейаване. 


Тези неща дето ги Виждаме Вече за не-знам-си- 
Кой-път заслужават “средна” оценка 5. Заради 1-2 
сВежарски идейки оценката става 5+1 


безумно описаните Клавиши В постно- 
изглеждащото меню за настройки, но 
Всичко си тръгна по мед и масло. 

Като цяло няма да срещнете особени 
трудности нито с редовите си проти- 
Вници, нито с босовете. За моя огро- 
мна изненада нито един бос не изисква 
особен, специален подход, за да боде уни- 
щожен. Дори простото “блоскане" дава 
резултати. Тая Концепция Вече нами- 
рисВа много на ретро. Игра, Която има 
претенции да е от Класа по-Висока от 
златната среда Към днешна дата тряб- 
Ва да предлага повече от еднотипното 
бъхтане по Всички гадини и босове. 

Има едни места обаче, Където на- 
истина ще се поизпотите и това са 
“птомните измерения”. Ще ги познаете 
по ухиления чичка с Виснали мустаци, 
Висящ от тавана. На тези места, на 
които не можете да се записвате, ще 
Кръстосате оръжие с най-смъртонос- 
ните комбинации от гадове. (силно ме 
затрудни групата „магьосници + дзве- 
рове-с-млатила"). 

Като изключим малоумията В нея, ис- 
торията е адски добре разказана и под- 
платена с много филмчета, напраВени с 
енджина на играта. Честата смяна на 
персонажите и решаването на сравни- 
телно лесни пъзели разнообразява иначе 
скучноватото “ръгни тук - пуцни там”. 

Дизайнът на нивата е елементарен 
и не блести с оригинални приумици. Чо- 
Век остава с впечатлението, че Всичко 


+ най-надохващата NFS излизала някога 
+ полицаите отново са тук 

+ най-после наистина разнообразни 
автомобили 

+ №5, мамка му! 


-небалансиран ИИ... 
-...При това без Възможност за настройка на 
сложността 


-отвратително мулти... 
-...8 Което не можеш да си ченге 


е нагласено с цел и най-големият леймър 
да се справи. В редките моменти, Ко- 
гато играете с Мишел (ало, ало, това 
е гаджето на Жак, а не оная от Съпро- 
тивата) ще се сблъскате с удивителна 
леснина. Орожията 0 са прекалено mow- 
ни лесни за употреба. Тези моменти 
стоят малко Като “залепени” за oc- 
новната игра и ролята им е да се даде 
отоих на играча от СаманосКе и Жак и 
Възможност да се „нагрухате” с лесен 
експириънс и точки. Не забравяйте да 
Вземете “опита” от гривната 0 с някой 
от двамата по-Косно. 


От Всичко изречено дотук 
излиза, че “онимушата” е 
една средностатистическа 
игра, но пипната с доста 
вкус. 

Колкото и да ми е тъжно, заради сто- 
тиците часове прекарани пред игрите 
на Сарсот, трябва да призная безсилие- 
то си да изнамеря някаква изключител- 
но гръмка похвала за това заглавие - за 
мен това е една (доста) добра екшън 
игра и толкова. Кои са причините? Пра- 
Вя паралел с Еаше: Тһе Lost Chapters, ko- 
ято беше порт от Х-Бох и също излезе 
за РС и бой 01 Маг за Р52. Ако сте игра- 
ли тези игри, Които попадат приблизи- 
телно В същата жанрова категория, ще 
сте наясно, че едва ли има по-красива 
игра от първата и по-добре пипнат Кон- 
золен екшън от Втората. За съжаление, 


МЕМ САМЕ 
LOAD САМЕ 
OPTIONS 


mpemama част на сагата за човека coc 
силата на огре - Саманосуке — изостава 
катастрофално, дори ако се съобразим 
с факта, че споменатите заглавия из- 
лязоха година след Опітиѕћа 3 (не съм 
чул платформите на SONY и Microsoft 
да са се променили за това време). От 
друга, предполагам, че основната Вина 
за тази ми констатация ще легне Върху 
съвестта на портващия екип, направил 
така че РС Версията да изглежда Все 
едно сте си пуснали обикновен емула- 
тор за PS2. 

В случай, че разполагате с достапточ- 
но свободно време, можете преспокой- 
но да го похарчите с Onimusha 3. Но ако 
то е Кот, поради Което двете споме- 
нати по-горе заглавил са ви непознати, 
по-добре го уплотнете с тях. 

Също не забравяйте, че любимия 
спорт на японците е КАА-РААА-...ОКЕЕ- 
ЕЕЕЕЕ! 


Той като за мен беше проблем 
да разбера точно Кой Клавиш 
от клабиатурата на Кой Клавиш 
от пад-а на “плейстейшьна” 
отговаря, помествам списък на 
съответствията: 

Кръст - it examinate it./Decision 
Квадрат - Attack 

Триъгълник - Use of Strategy husk 
Кръг - Absorption of soul апа cancellation 
L1 - Defence 

L2 - Present location display 

R1 - Care 


S/MICROSOFT САМЕ STUDIOS 


е, това, за koemo ще ce on- 

umam да ви разкажа тук, не 

е добавка Ком Култовата 
статия на колегата Драго (Duffer) от 
близкото минало за Скритите и Опасни 
2 (за koumo той отново ще ни напомни 
8 този брой). Не, сега смятам да из- 
тръскам малко отрова Върху един така 
наречен „развлекателен” продукт. Но да 
започнем малко по-отдалеч. В начало- 
то на изминалата Вече година писах за 
една прекрасна игра - суперлатив, кой- 
то не съм смятал, че ще използвам по 
адрес на игра от Жанра на симулациите. 
Това беше Silent Hunter Ш. И докато от 
продукта на румънския Клон на UbiSoft 
лъхаше завършеност, професионали- 
зъм, интрига и не на последно място 
- Красота, автентичност и перфектна 
игрова Концепция, това, за Което ще 
говорим тук, няма ншщо общо с нея. 
Става дума за Dangerous Waters - уни- 
кален експеримент с човешкото mbp- 
пение, тест за поносшмост Ком поди- 
гравката с човешкия интелект. Трябва 
да кажа, че играта не е нова, ти излезе 
тихомълком В началото на 2005. Появи 
се Като полуфабрикат - гола, В семп- 
ла кутия, 8 тираж, съответстващ на 
определението „Колекционерски бройки”. 
Тогава с един мой много запален по си- 
мулаторите приятел си търсехме игри 
с Кооперативен режим на игра и изобщо 


сносен сим-мултиплейър експириънс. 
Решили да опитаме нещо ново, а не да 
се доВеряваме на стари и Вече писнали 
ни заглавия, се разтърсихме и на Как- 
во смятате попаднахме? Точно тъй 
- на Опасните Води. Бога ми, оказаха 
се наистина опасни — за психическото 
здраве. Инсталацията на 2-те С0-та 
минава безпроблемно. Пускам. Грозно 
меню. Изег-апдгу интерфейс, както: се 
изразява един Колега. След ОКОЛО мили- 
apg нацъквания и експерименти Влиза- 
ме В играта. Все още сме на статус 
грозен интерфейс, но Ком това се при- 
бави и посредствена Огес 7 максимум 
(на пръв поглед) графика и разбира се 
- малоумно управление на Всичко, що е 
бойна единица. Накратко, разполагате 
с разнообразни средства за Водене на 
морска Война, заети директно от Ha- 
стоящото Въоръжение на не малюк 
брой световни Военноморски флотилии. 
Разнообразието на „лодките” обхваща 
най-грубо Казано последните 20 - 25 го- 
дини. Бразилски, Китайски, Руски, Аме- 
рикански, Холандски подводни флотилии 
- Вариации съответно на класовете 1.05 
Angeles 688 (I), Seawolf и руските Акша 
и Kilo, фрегати (ЕЕВ-7 PERRY), антипод- 
ВодничарсКи самолети (Orion P-3C) и xe- 
ликоптери (МН-6ОВ Seahawk). Искрица 
надежда блесна В мен - Казвам си, айде 
поне ще е различно и разнообразно, а и 


Кооператив Във Всяко едно от тия во- 
зила може да не е лошо изживяване, за 
сметка на първоначално набивашите се 
недъзи на заглавието. Да, ама не, Коопе- 
ративният режим на игра е меко казано 
отсъстващ. Тоест - там си е, но сигур- 
но само типовете от Sonalysts знаят 
Как да си го подкарат. Когато с аВерче- 
то се настанихме В китайска Версия на 
Кило Клас подводница, ролята на единия 
8 Кооператива беше основно да гледа. 
Срам! Срам и позор; Като се има пред- 
Вид, че екипът, създал Класиките 688 
Hunter Killer навремето и после станал 
неминуема част от легендарните също 
за времето си Јапе"5 Combat Simulations 
с Јапе5 Fleet Command (отоел, 8 послед- 
ствие разтурен от Вездесъщите ЕД), 
се е превърнал 6 една толкова претопе- 
на маса от меркантилни дребни хорица, 
Които бълват Количества бъркочи, за 


Автор: Кораспа 


сметка на Качество им. Единственото 
достойнство на играта си остава Hauc- 
тмина солидният набор от бойни mawu- 
ни за морска Война. Особено ми допадна 
(ако изобщо може да се каже, че. нещо 
ми е допаднало като цяло) управлението 
и битките с антиподводничарските са- 
молети. Управление на камери, настрой- 
Ки на парашути и торпеда, радарен и 
сонарен анализ на близките Води — Всич- 
Ко е налично. Особено ако Като мен те 
тресе меракот да пробваш някой симу- 
латор и можеш да се абстрахираш от 
така станалите известни напоследък 
недоумия и откровени глупости В гейм- 
плей и управление, „Опасните води" ста- 
Ва да им се отделят по няколко часа от 
Време на време. Е, Винаги съществува 
и Вариантът да си прережеш вените, 
разбира се = ако нямаш Какво толкова 
друго да правиш. 


Посредствена. Но моделирането на отовлните 
единици от флотилиите е добро. Поне 8 това реа- 
лизмът и акуратността са на място. 


Зе. В редките случаи, Когато се Включва Войс актинг, той 
Звучи kamo записван с микрофон, препредаван от ВЕФ. Някои + не е много известна - спестява на 
от останалите звуци са що-годе на ниво. оглчиците си доста унижение 


знообразни мисии и флотски «Возила» 


„Играта има потенциал да е много по-увлекателна, откол- 
Кото на практика е. Явно недостиг 8 бюджета я е превър- 
нал 8 недоизпечен сурогат В Кутия, за 40 долара. 
- Кофти дизайн като цяло 
ние, творде усложнена - роководство- 
азието от „Возила“, както и многото информация 562 страници гъст текст 
за тях, якъде спасяват играта, но само те! Всичко 
останало Вони на посредственост. 


'$1э}еМ зполэбией ¿nden ngedu еб-едшпио за “ашпнноод ее дзашфоз наноппрулипо ен пушодейева ре кпнешлоя ошегоу ‘е9евАуои 39 одру 
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Ако Ед, Edd и Ейду се оженат за Ромегрий Girls смученето на топки ще придобие изцяло ново измерение. 
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Ед, Еда п Eddy: 
Тһе Mis-Edventures 


Брррррррррр, едедендеди! 


о-старите играчи сигурно си 
спомнят една древна игрица, 
наречена Тһе Lost Vikings с 


проста Концепция - разполагаш с трима 
норманоски хубостници - Ерик, Олаф и 
Балеог, всеки с различни способности, а 
идеята беше да минаваш нивата, пома- 
гайки си с Всеки един от тримата. Сега, 
ако си мислиш че Ей, Edd п Eddy: The Mis- 
Еймепіџгеѕ е потенциално толкова добра, 
да те предупредя от сега - не е. Иначе 
принципът е същият. Пък u e 30. 
По-младите пок може би зяпат ак- 
туалния сериал, Който Върви по Cartoon 
Network и започва с една изключително 
дебилна мелодийка, на фона на Която три- 
мата глупаци си подсвиркват. Не сом му 
фен - Като се почне от странната ани- 
мация, позволяваща Веждите на дадения 
герой да се движат два метра пред него, 
мине се през хумора, Който незнайно зашо 


ми убягва 8 повечето Време и стигнем 
до подчертано детската му ориентация 
- ами че Вытре лоши герои просто няма 
бе! Сюжетът се Върти около едни осо- 
бено големи топки за смучене, Които се 
явяват Вървежната Валута В Едландия. 
Мога да кажа, че изигравайки играта се 
обогатих значително, тоест бая ги за- 
смуках... 

На първо пускане нещата изглеждат 
що-годе добре. Отне ми минимум Време 
да осъзная, че Всъщност само обста- 
новката изглежда добре, а тия тримата 
дето трябва да ги шматкам из екрана, са 
доста ръбати. Играта е правена за Кар- 
туун-нетуърк маниаци, щото авторите 
са сметнали за излишно да сложат барем 
един туториъл, от който да разберем 
Кой точно Ед Кой Ед е и за Какво се бори. 
На второ пускане взех, че я разцъках и 
без да искам - преВъртях, щото се оказа 
долга има-няма два часа, а това ревю го 
пиша от една седмица. Освен кратка, тя 
е и елементарна. Най-сложната операция, 
която ще ти се наложи да изполняваш, е 
прочутата Tower оѓ Eddy. Процедурата е 
следната: взимаш най-долгия от трима- 
та и го изпружваш пред, да речем огра- 
дата, дето трябва да се прескача, после 


ану í равлението Върху най-гроз- 
ния и го покатерваш Върху долгуча, след 
Което катериш Върху тях тоя с шапката 
— дето се Води и най-умен - за да стиг- 
неш до гаечния Ключ, който ти трябва, за 
да отвъртиш един Кран. 

Много поучително. Сега Вече и ние 
8 редакцията знаем Как да стигнем 00 
заветния прозорец на онова маце от 
Юридическия на СУ на 2-рия етаж, Ко- 
ято вечер има навика да остави един 
много, ама много скъпернически процеп 
между пердетата, зад Който се съблича. 
Най-отдолу ще е Коралски, Върху него - 
Шефът, най-отгоре, разбира се, аз. Ами 
така е, няма равноправие - няма какво да 
се заблуждаваме – не Всички се раждаме 
толкоз умни. Друго специално умение е 
Trampol-Ed, при Което двама се хващат за 
ръце, правят трамплинче и изстрелват 
третия. Последният трик В изполнение 
на тримата заедно е Ваќег-Ед - двамата 
по-малки застават зад най-високия, хва- 
щат се за Коланчето му, Както ни Караха 
едно време 8 детската градина, засилват 
се и почват да разбиват нешата по поти 
си. 

Най-общо геймплеят може да се опише 
Като джомп-енд-рън-пъзъл и както бате 
ти Снейк ти е Казал още едно Време, 
Като видиш игра от тоя тип, скачаш и 
тортиш да бягаш, че иначе лошо ти се 
пише. В тази игра обаче тичането е про- 
блематичност, защото играта генерира 


Добри бекграунди, но тримата ен все едно 
са а на пебнт 


| Крякане, писукане "и изключително неприятните He- 
мутирали Ласла на главните. персонажи 


увлека телност 


дизайн 
Дизайнерът на сапун! 


Автор: Krasleto 


произволно maaku гризачи, koumo да mu се 
мотаят из краката и да те забавят, а не 
дай си боже да те ухапят - тогава губиш 
около 30-на секунди да си троскаш Крака. 
Освен да тичаш, трибва да местиш 20- 
леми предмети (с долгуча), да натискаш 
лостчета (с шапкаря), да се промокваш 
и да мяташ прочутите, според феновете 
на филмчето Ел Монго смърдящи бомби (с 
грозния). В играта се забелязват и няКол- 
Ко титанични логически бога, Които те 
наказват заради това, че не си изборшил 
нешо точно Както е било предвидено с 
невозможност да продължиш натапток 
ши пък откровени малоумия Като това 
да замеряш попаднал В басейн скункс с 
бомбички, за да го убиеш и да го изВа- 
диш от него. Шото най-логичното нещо 
на света е да трепеш скункс сос смрад, 
разбира се. 

За да не сом излишно гаден и ироничен, 
прябва да резюмирам казаното дотук по 
следния начин: това е едно заглавие за 
дечица между 8 и 12 години. И по Всяка 
Вероятност за тях би било приятно за- 
бавление, оце повече, че Вероятно сред 
тях има много фенове и на сериалчето. 
Казвам го сериозно. Не искам да плюя по 
играта само защото Вече не съм на пази 
Възраст. Но ако и ти не си, тогава не 
ти я препоръчвам. По-добре си уплътни 
Времето, гледайки единствената Качест- 
Вена продукция на днешния СМ - а именно, 
Джони Браво. Уууу, мама!!! 


+ за мен лично, няма 
+ освен, че ще ми платят да я ревюшрам 
+ май... 


- графика 

- Камера 

- звуци 

- цялостна идея 


ЖАНР ADVENTU 


-Z 


Lights; 


ебилни игри kamo ГъбоБоб 
КВадратноГащов по правило 
не Влизат В нашето списа- 


ние - тоя пот ръководството или го 
е ударило нешо по главата, или е пре- 
пило на рожденния ден на Ѕпаке-а и е 
помислило с любов за общата Култура 
на подрастващите, или си е припомни- 
ло с носталгия славното гей-минало. А 
най-Вероятно няма с Какво да запълни 
броя. Каквато и да е причината - има- 
ме насреща си посредствен тричасов 
Куест, украсен със 7 аркадни мини-игри 
ис герой, Който през минута си бърка 
8 задника. (Забележка: Само РС-Версия- 
та на играта има история и Куест, и 
само Конзолните Версии шмат над 30 
мини-игри.) 


История и атмосфера 

В Bikini Bottom ще се снима филм със 
супер-герои. Пусната е обява за стати- 
сти, но единственият, Който се отзо- 
Вава, е превъзбуденият SpongeBob. Пред 
алтернативата да отмени снимането 
на филма, продуцентът решава да и3- 
чака услужливия домакински помощник 
да доведе приятелите си. Всичко, което 
SpongeBob трябва да прави, е да пита 


\ а; 7 . 
“SpongeBob squ 


: | бе 
) ПРОИЗВОДИТЕЛ: AWE 


Всеки срещнат не исКа ли да участва 
вов филм, после да му изпълни едно 
Желание и да го изпрати Ком Кастин- 
га. Ето и два примера за изпълнение на 
желание: 

Патрик предлага на SpongeBob да си 
Купи лимонада от новооткритата му 
сергия. SpongeBob намира 25 цента на 
боклука и плаща. На Патрик му свърш- 
Ват чашите, бизнесът му се срива и 
SpongeBob му предлага работа Като 
актоор. 

Господин Крабс, работодателят на 
SpongeBob, се е разболял от рядката 
болест Обгеедіоиѕ Crustaceanous Тоо 
Спвариз, или Казано на български - чо- 
Векът не може да си брои парите. Един- 
ственото лечение е най-великият гот- 
вач да му направи хамбургер, остърг- 
Вайки Котлона сос Златната Шпатула. 
SpongeBob отива В музея, отговаря на 
няколко Въпроса, за да му позволят да 
докосне шпатулата, и пред очите на 
изумения екскурзовод изважда шпату- 
лата от крема, както Артур е извадил 
меча от Камъка. В резултат печели цели 
трима статисти - Вече безработния 
екскурзовод, психоаналитика на шефа 
си и самия шеф. 


SpOG GAI 
ИЧАНА: ИГРА ЗА МОБИЛЕН ТЕЛЕФОН 


arePants.: 
PANTS! 


Геймплей 

Следвана е изтърканата формула “раз- 
хождаш човечето по статични екрани, 
ловиш пиксели, прибираш Каквото може 
8 инвентара, изговаряш Всички Възможни 
реплики с Всеки срещнат, той ти Казва 
каква част от инвентара иска, повтаряш 
операциите петдесетина пъти и играта 
свършва”. Налице са 16 локации, Всяка с по 
десетина екрана, две-три МРС-та и eguh- 
два предмета за инвентара. След задъл- 
Жително последователното минаване на 
първите 4 локации, се отключват още 3, 
Всяка от които оглКючва по 2, и Като цяло 
играта може да се премине В произволен 
порядък. 


Мини-игри 

Разнообразяването на геймплея ста- 
ва посредством появата на мини-игра 
за преход Ком друга локация, за успешно 
провеждане на диалог или за получаване 
на предмет. Тези игри имат плитка Кон- 
цепция (обикновено Копираща популярна 


По-добре да нямаше. 


увлекателност 


игра за 8- или 16-битов компютър), един- 
ствено нидо, и се управливат с мишката 
и двата 0 бутона. Да вземем за пример 
ЈеПуғіѕһ Roundup - SpongeBob се разхожда 
по екрана и лови прииждащи медузи. Черве- 
ни, сини и зелени събира 8 кошара, а оста- 
налите го удрит. 15 събрани медузи и иг- 
рата свършва. Малко по-интересна е Магї 
Madness - порестият ни приятел е бар- 
ман, хвърля бири на прииждащите Клиенти 
и събира хвърлените му пари. Не трябва 
да се Карат Клиентите да чакат, пилеят 
бири или изпускат пари. Всички мини-игри 
са достъпни и от главното меню - без да 
се налага да играете Куеста. 


същинско 


_ ПАК 
да бод kou особени хора 
(извратени, бавноразвиващи се или просто глупави) 


- ужасяващо озвучаване, дори без да броим боговете 
- скучен геймплей 
- дебилна истории, дебилни герои, дебилни загадки 


COUNTER 


> теке 
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T 
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D 


с подкрепата на Sprite, Bu kanu на emopu кръг 
от шампионата Sprite Virtual Battle 2005/2006 


за информация и записвания УМУМУМ.ВОНАТА.МЕТ 


5e 


0506 


С ревю 


роневици: Фаза 2” определено 

е наслада за окото 

Ако сте си мечтали Като мал- 
Ки Вашите танкове-играчки да стрелят 
наистина, то тази игра ще осъществи 
разюзданите Ви Военни фантазии от 
предпубертета. Набитото ми око Ведна- 
га позна - по начина, по Който се щурат 
ремонтните единици - че става Въпрос 
за наследник на СВИНЕ (S.W.LN.E.), 
задвижена от бонбонения “Гепард ЗД” ен- 
джин. Още по Времето, Когато зайците 
и свинете ВоюВаха помежду си, бронира- 
ните им единици разполагаха с прекрасни 
текстури, изключително добра анима- 
ция и прелестни малки антенки, Които 
се поклащаха В такт с движението на 
Возилото. Играта е самостоятелно про- 
дължение на Panzers: Phase | и разглежда 
основно Войната В Африка. Интригата 
се заплита В три последователни Кам- 
пании със свързани сюжетни линии и ни 
разказва историята за братята Серджо 
и Дарио де Анджелис. По една Кампания 
за итало-германците, англо-америка- 
нците и... познайте де... Югославските 
партизани. Последната кампания засяга 
и една доста срамна според мен фаза 


CODENAME; 


ма #3 


от Войната на Балканите - Как армии, 
Които до вчера са се били рамо до рамо 
с германците Като техни съюзници, за- 
почват изведнъж да се сражават срещу 
тях. Но, Както Казва Мишел от Съпро- 
тивата - “На Война, Като на Война и 
няма да повтарям!” 


Играта Като цяло не се различава от 
порвата си “фаза". 

Различна история, различни локации, 
малко несъществени промени, но с един 
и същ геймплей. Като наследство от 
“сВинските” Войни 6 мисиите присъст- 
Ват “тайни” задачи, изпълнението на 
които добавя още малко Ком “престижа” 
Ви - Който е основна разменна монета 
при закупуването на армия. Та, пози до- 
саден елемент го има и тук - да трябва 
да направите нещо, но неизвестно какво, 
Като за целта изрошкате цялата карта 
без да искате да го направите и да полу- 
чите тайната мисийка за престиж. Мен 
лично това ме дразни. Пък! 

Едно изключително добро решение е 
когато Включите танковете си на режим 
“stand ground”. Ако непрекъснато Кликате 
на групата точно кой Враг да атакува, 


F- 


АВтор: Don Pepino 


настъпва доста неприятно объркване, 
причинено от лошия патфайндинг. Но ако 
просто им Кажете да Вървят напред, те 
самостоятелно Въртят Куполите си и 
избират сами Кой Враг да громнат. 


Проблемът с патфаиндинга е може 
би най-фаталният фактор В досието на 
една стратегия. 

А при тази точно игра той нанася 
твърде сериозни поражения. Поради този 
факт, смятам Всякакъв мултиплейър при 
сегашния Вид на играта за “мисия невъз- 
можна". Това е и причината управлението 
на повече от пет танка да се превръща 
8 една доста шумна лудница, Включваща 
предимно проклятия и ругатни от Ваша 
страна. А не искам да си спомням Какво 
става В тесни пространства – единици- 
те замръзват и трябва собствено-"ръч- 
но” да отстраните пречещата. Това, че 
след разкарването п другите се бтур- 
Ват като отприщени натам, за кодето 
са се били запътили, донякъде изглажда 
конфузната ситуация, но тъй като и в 
СВИНЕТЕ го имаше същия проблем, това 
говори за яка доза немарливост от 
страна на разработчиците. 


Друго, което прави неприятно Впе- 
чатление е, че противотанковите пе- 
хотни единици и тези с огнеметите не 
подбират свои-чужди, Когато стрелят. 
Ремонтните единици, Вместо да ремон- 
тират бронетехниката, Която им е В 
обсега без да мърдат, предпочитат да 
симулират дейност, да обикалят насам- 
натам и да сговнясват дополнително и 
без това “хлъзгавото” положение на бой- 
ното поле. И това си е така от... позна- 
хте - от ЗМ. М.Е. насам. 

Неприятен е факптьт,. че В соловите 
мисии не можете да закупувате от 
Всички бойни единици, т.е някои си ос- 
тават скрити. Трябва ли да казвам Коде 
още го имаше това? 


Интригата на играта се изчерпва 
със следната Константно-ефективна- 
формация (КЕФ): не-повече от 5 танка. 
с прикачен ремонтен камион, следвани 
от 2 самоходни артилерийски установки 
с прикачени ремонтен и амуниционен 
Камиони, и по една група от Всеки вид 
пехота, без огнеметчици, автоматчици 
у танкисти (Вместо тях слагате 2 групи. 
медици). Поне 2 групи пехота трябва да | 
имат металотърсачи, а Всички да имат * 
и гранати. Та-даааа... 


Озвучаването на играта е доста 
Ё е бъгливо. 

и Поредното наследство от “свинскит" 
ТТ период: ту липсва говор, ту звукот 
y от околната среда изчезва, а Когато 
а изчезнат и звуците от пораженията, 

просто трябва да се рестартира. 

T 3 И тук, съвсем естествено, бозник- 
Ва Въпросът с Какво са се занимавали 
Stormregion толкова години. Отгово- 
Веди : РЕ рът е прост - направили са един пре- 
1 N ве : ог 9 Красен енджин, с Който някоб може да 
== - направи прекрасна (не просто добра) 
игра (или mod). 

При създаването на поредицата 
“Panzers” не е било предвидено играта 
да се играе 8 мултиплейър. Заради Xe- 
ланието на доста геймъри, екипът на 
510гтгедіоп решава да позамаже nono- 
Жението и да предостави някакъв Вид 
мрежова игра на най-запалените си фе- 
нове. На сайта на фирмата можете да 
изпробвате някакви самоделни модове 
и да Качите Кооперативен мултипле- 
Пър с последния пач 1.06. Ама мулти- 
плейър не можеш да добавиш просто 


Винаги съм искал да играя ЏЕО например, 
с енджин Като този 


Не че е лош ама е бъглив, дори гадно 
бъглив 
увлекателност 


Когато откриеш формацията К.Е.Ф., 
Кефът изчезва. 


дизайн 


Тези неща сме ги гледали, играли и 
забравили Вече 


| 63 ревю 


така, пок било то и с “кръпка” от 86 М6. 
Моето лично мнение е, че за да стане 
играта годна за такова нещо, 0 трябва 
поне година разработка и як бета-тес- 
тинг, което естествено няма да стане. 
ИВ сегашния си бид явно “броневиците” 
печелят достатъчно, защото с pa- 
дост мога да Ви съобщя, на пролет ще 
ни бъде поднесена и “фаза 3”( Rush Рог 
Berlin). СКромните ми предвиждания са, 
че ни очаква “още от същото”, с Което 
и последният потенциален Клиент ще се 
запознае със сагата “Panzers”. 
Впрочем, някъде между редовете 
Като че ли остана констатацията, че 
на практика играта далеч, далеч не е 
лоша. ЕдинстВеното, Което е Важно 
само - на Колко години си? 

Или на Колко си останал? 


+ Връща недоизживяното детство да си 
играеш на Война с играчките 


м 


- Лош патфайндинг, недоизпипан бъглив гейм- 
плей и липса на интрига 
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ге; 


= E 
Е 

Е 
=. 
58 
и 
22 
3. 


Е) 


1 


90606 


Нахрани ме! 


Напоследък не мога да се оплача от 
липсата на Качествен игрови материал, 
минал под скалпела коралов и достигнал 
go теб чрез Все по-отонавашите стра- 
ници на списанието. За изпроводик на 
ове и пета обаче, белобрадият старец 
ме дари с уникалната Възможност да 
вкуси и от другата страна на медала. 
Да разбера какво подтиква бай Драго 
Големанов да говори В своите фийчъри 
за падението на тази индустрия, залеза 
на оригиналността, свежестта и идей- 
ността 8 софтуерния продукт Кръстен, 
џгра. Не знам дали бе случайно, или рабо- 
та отново на белобрадия, но заглавието, 
което Кръстосваше Р52-ката преди на- 
стоящото беше отново дело на Konami. 
Metal. Gear Solid 3! Играта! В следващия 
момент - ново оригинално заглавие от 
Konami, разработено от европейско сту- 
дио на японската Компания. Ako! Сите 
Ше? Ми, да Видим. 


Опит за игра №1: 

ЗВучи рапче 8 относително шукари- 
тетните менюта. Няма лошо. Може 
и да не съм най-големият почитател 
на рапа, но парчето на 012 определено 
стои на място. Започвам нова игра и... 
Всичко свърши. Ама буквално. Играта 


дори не стартира. За сметка на това. 


зорнах Красивата японка, Която Вече се 


PlayStation Качество, плюс 
текстурите и Висока революция. 


филтрация 


1 


Гледай сериала „Трима братя, три сестри” — пам 
ума В поти повече. 


ила СЕТ 
Преобладаващ Кубизъм, дори и у човешките инди- 
види 


Сите Life 


помещава на декстопа ми от известно 
Време. Рестарт. Ъпдейт на драйвъри и 
прочие ухажорски прийоми спрямо бедния 
ми приятел Komno Писизиров и Кримина- 
листичния Живот Взе, че се зароди. За 
Кратко. Защото Всичко свърши - от- 
ново. Тази игра е минала през екипа за 
одобрение на Konami? Че и през тези на 
Sony и Microsoft, защото има Версии за 
Xbox и PS2? От Konami си мислят, че ще 
изкарат пари от това заглавие, макар 
и да го продават на цената на бъджет 
такова? М@$3, where аге уои? По-Късно, 
след запознанството ми с главния пер- 
сонаж, бойната система и графиката на 
играта, просто осъзнах, че моментната 
ми кондиция не позволява оа улоВя идеята 
на конамските пичове. Реших да се зах- 
Вана по-сериозно няколко дни по-Крсно. 
Грешка... 


Опит за игра №2: 

И то голяма! В тая игра няма ншщо, 
приятелю. Жидецот В нея е Колкото въз- 
духот В спукан балон. Сите Life не е дори 
Тре Warriors за бедни. Според мен, дори и 
да си отявлен мазохист, едва ли ще се 
насладиш на това пресптьпление спрямо 
целокупния игрив народ. За около два часа 
и половина игра (повече просто не издър- 
жах) рипах като гламав по клавишите на 
клавиатурата, гледах грозни Кот-сцени, 


ми 


па 


люсобе 


+ bbbbb, студено... 


- фрустрирашо тъпа 


тук-там поразкрасени от СС! филмчета, 
пред които тези на първия Tomb Raider 
са като създадени от Всевишния. Name- 
тично, че и оттатък... 

Инак го раздаваш бабаит на име Tre, 
хукнал бандит да става, че и банда да 
собира. Геймплеят е базиран на мисии, 
B koumo пляскаш некви други бабаити, 
гледаш Вече споменатите грозни Кот- 
сцени и така. Бойната система е по-бе- 
дна от тази на Golden Axe. За чувство 
на соприкосновение при удара не може и 
да се говори. Всъщност може - ще имаш 
чувството, че бохтиш Кашони. За про- 
тотип при анимирането на персонажите 
е използван хипопотам със счупени два 
задни Крака. Играта не. става дори за 
Lame Gaming Night. Бедата не е просто 
8 това, че е тъпа. А че дори не е goc- 
татъчно тъпа, за да е забавна В тъпо- 


тията си (каквато е Matrix: Раш of Neo, · 


примерно). 
Откровено заявявам, че предпочитам 


‚да слушам един час Азис, Вместо да 


прекарам още час с пределно гнусливия 
„шедьовър” на Konami (ти без друго си 
слушаш Азис, я не ми се прави – бел.ред.). 
В заглавие с претенции и правещо дебют 
В месеца, в Който стартира Xbox 360, 
получаваш графика, Която 8 най-добрия 
случай би минала за поносима, ако играта 
беше разработвана за първия PlayStation. 


“Автор: Кога!зКу 


Ръб до ръб, нисък детайл на текстурата, 
смешни анимации. Музиката, там Коде- 
то я има е, абе, нали помниш Както ти 
казах за Азис по-горе (абе, нали ти казах 
да не ми се прайш, бе – бел.ред.)? 


О, Азисе - Конами се... 

Като част от екипа на предаването 
„Без думи” съм. С Сите Life, Konami ми 
разкриха собсем нови измерения на Кон- 
траста. Защото и при най-малка наченка 
на сравнение на Metal Gear Solid 3 с Сите 
Ше; автоматично получаваш доживотна 
присъда Във Видински чалга Клуб, 6 Кой- 
то на ушенце ще ти пее Всвизвестни- 
ят рус мъжага Васил Боянов. А това е 
„удоволствие”, което не бих пожелал и на 
най-големия cu Враг’ (леле, КВ си егоист, 
пожелав ми бе! Мани, ами и артист! ЕВал- 
лата батко – бел.ред.). 

Crime Ше ще ти даде дори повече. 
Внимавай! 


: ARCADE ACTION П 


Л: ЕА UK F : ELECTRONIC ARTS > DOP 
HARRYPOTTER.WARNERBROS.COM 


: 64 MB VIDEO, 1 GB HDD, 128 МВ RAM, 10 ПОД 40 САЙТ: 


- 92 + X A 
А < защо му е на човек да става магьосник, то Вероятно са си. Звукът. единствено тия. ЗпареМРЯЕВ е сайт, посветен на 
след като от него се изисква единстве- оправя малко kawama. Ако си падаш по злия професор Снейп, който явно го u2- 
но и само да може да върви из воно оосадната мелодийка от филма, можеш рае интегрална част от Вселената на 
безкрайно даскало за цайсати лигльовци спокойно да завишиш оценката за звук с цайсатия. Полетът на креативността 
и техните приятели и да събира Hakak- 4 пункта, понеже същата е налице и може нагабтюрите обане ни спор отук rime 
( са решили да се занимават с изключи- 
"DE е Ви щитчета, с чиято помощ отключва ga накара почитателя на Джон Уилямс да телно Важния проблем за Снейп В ро- 
! A ов следващата зле скроена имитация на слюнкоотоеля интензивно. Надеждите на лята му на бременна майка, Като дори 
ниво. Трудността на това занимание е феновете на поредицата за Кадри от фил- са написали разкази, третиращи този 
съобразена с аудиторията, която според ма биват безкомпромисно сринати още с наболял проблем. Задолжителен за хора, 
“а È : Които Комбинират тежките наркоти- 
и ЕА UK се състои не просто от деца, а интрото, 8 Което робатите Виртуални 
р | 7 ци с Книгите за малкия магьосник, а за 


оЫеј 


приятни“ инциденти 


Възпрепятстваха моя вирту- 
ален Живот В последния месец, та реших 
този брой да не се товари много-много. 
За съм честен, реших, че шмам нужда 
да ревюирам някоя от онези игри, kou- 
то позволяват на насъбралия гняв ре- 
цензент да си избие комплексите Върху 
тях, или, с една дума, да похлеби малко. 
В това отношение, Harry Potter не ме 
разочарова ни най-малко и сега мога да 
си позволя с галантно чаткане по Клави- 
атурата и Жълтеникава усмивка на ус- 
тата да си го изкарам на недоносеното 
отроче на ЕА ШК. 


воведа В историята. Цайсато и HUXU- 


литно момченце Живее при чичо си и леля 
си, като 8 един момент живота му бива 
жестоко преобърнат от един масивен 
типаж с дълга брада, Който го праща 6 
магического училище Hogwarts. Вместо, 
Като Всяко нормално дете на сВоята 
возраст, да се отдаде на “мръсни мисли" 
и евентуално действия, ако има и Къс- 
мет, бира и кафенета, протагонисптот 
преценява, че трябва да участва В Haka- 
КВ интернационален магически турнир, 
барабар с още двама ахмаци, единият 
от които дори е с нашенска Жилка. Като 
резултат, той си участва, Както си му 
е редът. 

Да ти Кажа честно, много ми е хикс 


от Впечатляващо тъпи деца. Липсата на 


| предизвикателство е толкова фрапант- 


на, че откриваш, че да гледаш останали- 


arry. Potter апа Ше 


и по-специално - дървените шм движения, ; 


е далеч по-забавна от побоя над Видио- 
тено-моловидното тролче/гномче/ора- 
Конче, който така или иначе се изпълнява 
посредством ефектно набиране Върху 
мишката, докато симпатичното изчадие 
не изчезне от лицето на земята. В тая 
Връзка, опонентите ти се отличават 
със занижени параметри на зоравето и 
още по-занижено 10, което ще рече, че 
с гореописания жест на набиране Върху 
мишката за отрицателно Време им по- 
Казваш Кон боб пасе ли, турчин В джамия 
пърди ли и на ходжа пезевенк вика ли се. 
Графиката е подобаващо ръбеста, ге- 
родчетата ходят като наакани, Какви- 


глави на действащите лица аха-аха да ти 
счупят монитора и да ти извадят окото 
с някой зле направен кичур. 


Всичко е чопнато по особено нагъл начин от QUA- 
ма, демек е единствения елемент, който става за 


нещо. 


Истеричен смях 8 2 вечерта и Колекция Весели ис- 
тории за това колко точно тъпа може да бъде 


вона игра — с това се изчерпва цялата забава. 


дизайн 


Така и не пробвах дали ще мога да превъртя играта с 
упорито натискане на бутона за Вървене напред, но е 


твърде Вероятно да стане. 


дори да си зарибен фен на романите на 
ЈК Rowling - просто играта не струва 
дори и интернета, който някой незнаен 
пират Все някъде сигурно харчи, за да я 
Види на харда си. Тройката е по милост, 
ако не си на 11 и не си особено загрижен 
за финансовото здраве на ЕА, е препоръ- 
чително да минеш без това заглавие. 


Сайтът на сезона 
http://evilasylum.com/snapempreg/ 


Бидейки редовен посетител на WwW. 
somethingawful.com, не можах да не се 
Възползвам от линковете на същата 
енциклопедия на положителната прос- 
тотия Към кофти сайтове В търсене- 
то на материали за настоящата ста- 


нас остава само Вариантът да му се 
посмеем от сърце. 


+ 


+ забавна за деца под 11 години. к 


- дебилна 

- обидно лесна 

- Кошмарна графика 
- Кошмарен геймплей 


Освен, че лети назад самолетът ви има спирачен пот (Във воздуха!) по-къс от жигулата на баща ми. Ako, а? 
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ОФИЦИАЛЕН САЙТ 


Борбата с тероризма е по-скучна от Всякога 


<.“ 


утуристичният Jetfighter 
Ф 2015 е 6-тата част от по- 
редицата де дщег, която ако 


не си играл, най-вероятно си малко по- 
щастлив. Играта е ни аркада, ни симула- 
тор на самолети. Явно разработчиците 
са се опитали да уцелят баланса между 
двата жанра, но Вместо това са създа- 
ли изрод, който е ни рак, ни риба. 
Историята се развива В бодешето, Как- 
то се поразбира от името, Където Вой- 
ната срешу тероризма е 8 разгара си, 
лошите момчета са се съюзили с разни 
южноамерикански наркодилъри и подпо- 
могнати от техните пари, нанасят уда- 
ри срешу САЩ. Цялата игра между друго- 
то е американски пропагандизъм и няма 
да се учуди, ако накрая получиш поздрав- 
ление лично от внука на Буш, примерно. 
Та 8 разгара на тази Война ти, Като 
елитен военен пилот, биваш прашан на 
различни мисии с цел да унищожиш Въз- 
можно повече от терористите и тех- 
ните укрепления, складове за оръжие или 
наркотици. Грозна история. 


Приятна за окото, но нишо кова „Добри 


| ефекти. 


Повтаряемост, слаби ефекти, Картечницата 
звучи Като будилник В пенса. “Музиката. не 
искам да я коменти 


"Първите 2 мисии може и да са ти интересни, нос 
тях ще си останеш. 


Завръщане 8 миналото. Нищо, което да раздвижи 
менютата, иначе лесна за ориентиране. 


В самото начало Jetfighter примамва 
с аркадния си привкус. Тренировъчната 
мисия е само една. В нея се запозна- 
Ваш с основните неща около управле- 
нието на своя самолет. Самолетите, 
които ще можеш да управляваш с 
напредване на играта Всъщност дос- 
тигат до колосалната бройка 3 (три) 
и се различават точно по едно нещо 
- Външният Вид. Всеки самолет може 
освен да лети нормално и да планира. 
Всъщност Всеки може да лети и назад 
и настрани докато планира, нали Все 
пак сме В бъдещето. Странното е, че 
те явно могат само това — Висят си 
Във Въздуха до Края на мерзкото си съ- 
шествуване, така че и на теб не ти се 
налага да се мочиш с така досадните 
упражнения за излитане и Кацане. Вся- 
ка мисия от общо 15-те 8 Кампанията 
започва със самолет Във воздуха и цел 
пред теб, до Която достигаш за около 
минута. Достигайки целта, получаваш 
заповед да я унищожиш (да, бе, а аз си 
мислех, че трябваше да им помахам с 


+ миши... самолети 


J 
VESA T Д 


- Всичко останало 


GLOBAL STAR SOFTWARE ЖАНР: 


COM/JETFIGHTER2015/ И 


крила за поздрав) и веднага след kamo 
разбиеш 2-3 сгради или Каквото си 
прихванал там се появява Въздушния 
съпорт на терористите. Оправиш се 
с тях, после си доворшваш наземни- 
те цели и газ Ком следвашото петно 
на радара. Това е. Всяка една мисия В 
тази игра се развива точно по този 
начин с 2 шли 3 изключения, Кодето 
трябва да пазиш някаква приятелска 
сграда или единица от нападенията 
на терористите. Скука, та чак ми се 
реве. На всичкото отгоре за мисията 
си не знаеш почти нищо предварител- 
но, но не ти и трябва, тъй като вр- 
оръжението на самолета ти е Винаги 
едно и също. Нека премахнем такти- 
ческия елемент, на нашите пилоти не 
им в това работата. И Всичко щеше 
да е наред, ако и геймплеят беше go- 
толкова аркаден, Колкото и мисиите 
ти. Но не! Сблоскваш се с рейдове от 
многобройни противници, а Всъщност 
не получаваш предимството от еле- 
ментарно и бързо прихвашане на це- 
лите или маркиране на една, докато 
не я свалиш. Мамка му, дори повечето 
поти, Когато се опиташ да избегнеш 
някоя ракета, пратена Към теб, губиш 
ВсякакВа индикация за това Къде около 
теб се намират машините на теро- 
ристите от своя HUD. Да не говорим, 


че той е издържан В един електриково 
зелен цвят, който по принцип трудно 
се забелязва. Добре, че има настройки 
за смяната му. 

Играта се управлява с мишка и Кла- 
Виатура. Ако си имате джойстик, не го 
приготвяйте - няма поддръжка на ma- 
Кива сложни периферии. Хубавото нещо 
е, че самолетът лети доста послушно, 
та поне не се тормозиш с това да го 
държиш стабилен BoB Въздуха. 

Графиката е доста постна. Впе- 
чатление правят добре реализираните 
ефекти, Като маранята над пожарите 
и около двигателите Ви, Както и kpa- 
сивите Взривове с черни кълба пушек 
и части, хвърчащи Във Всички посоки. 
Моделите на бойна техника са измисле- 
ни, но изглеждат сравнително Красиво 
и детайлно. И толкова. 

Това е то. Забравете тази игра. Ня- 
kou от западните Колеги сай дали доста 
завишени оценки, но не се подлъгвайте 
по тях. А аз отивам да си инсталирам 
отново Falcon 4.0, за да си припомня, че 
има и Качествени симулатори. 


гсонзопиш 


S59 SoulCalibur З 
ве Shining Force Neo 

©" Kingdom Under Fire: Heroes 
66 Mario Kart DS 

ва 007: From Russia With Love 
Е Тһе Nightmare Before Christmas 
Е Sonic Gems Collection 
Е) Shadow The Hedgehog 
70 DOOM:ROE 
ло Half-Life 2 


Добре дошли 
6 мобилния свят на 
Риск Електроник 


Килими Промоции 


Processor: Intel® Celeron® Processor М 1.4GHz 
System memory: 512 MB DOR Memory 
Graphics Controller: АТ! Mobility Radeon 9700, Video Memory 64M8 
LCD Display: 15" XGA 
PCMCIA: Card Bus, Type I/II х1 slots 
Memory card: Memory card slot, support SD MMC & Memory stick 
Communication Devices: LAN Broadcom 10/100 
Wireless LAN: 802.11b/g 
HDD: 60GB 2.5", 9.5mm height 
Optical Storage: Slim type 9.5mm Drive DVD RW 
Battery Ше Time; Target over 4.5hrs with 6 cell (Battery mark 4.01) 
Dimensions: 330mmx 268mmx24.2mm 
Гаранция: 1 година 


| 1199 лева 
e =, на склад 


RISK Ро те М50712 


CPU: Intel® Celeron® М1.56Нг ( 1MB L2 Cache) FSB 533 MHz 
Chipset: Intel 915GM+CH6M 
LCD Panel: 15.0" XGA 
Memory: 512 МВ 
VGA: Intel 915СМ embedded 
Optical Drive: DVD RW - Dual е 
НОО: 4068 2.5" 9.5mm Height 
РС Card: Туре 1х1 
Media Card: 1 slot, ( Support SD, 50-10, ММС, М, MS-Pro ) 
LAN: GLAN 10/10/1000 
Wireless LAN: 802.11 b/g 


Spir 328mm x 268mm x 30mm 

гу Ше: 4.5hrs 

Гаранция: 1 година 1399 лава 
RISK РгойИпе М503511 


Фи. -------- 
| Processor: Intel® Pentium® М CentrinoTM Processor 1.7GHz 
System memory: 512 MB DDR Memory 
Graphics Controller: ATI Mobility Radeon 9700, Video Memory 64MB 
LCD Display: 15" XGA 
PCMCIA: Сага Bus, Type I/II x1 slots 
Memory card: Memory card slot, support SD MMC & Memory stick 
|| Communication Devices: LAN Broadcom 10/100 
Wireless LAN: 802.11b/g 
HDD: 60GB 2.5", 9.5mm height 
Optical Storage: Slim type 9.5mm Drive DVD RW 
Battery Life Time: Target over 4.5hrs with 6 cell (Battery mark 4.01) 


Dimensions: 330mmx 268mmx24.2mm 
Гаранции: 1 година 1459 лева 
на склад 


Ф RISK ProfiLine W5D7M1 


CPU: Intel Celeron М 370 1.5GHz (1MB L2 Cache) FSB 533 MHz 
Chipset: Intel 915РМ + ICH6M 
LCD Panel: 15.4" XGA 
Memory: 512 МВ 
ҮА: АТ! Mobility® ВАОЕОМФ X700 128MB VRAM 
Optical Drive: DVD RW - Dual 
HDD: 6068, 2.5" 9.5mm Height 
PCCard: Туре 1х1 
Media Card: 1 slot, ( Support SD, 50-10, ММС, MS, М5-Рго ) 
LAN GLAN: 10/100/1000, 
|| Communication Devices: Wireless LAN 802.11 b/g 
Audio: Jack Mic-phone in, Headphone out 
Dimension: 355mm x 262mm x 34mm 


Weight: 2.8 kg 
Battery Lite: 4.5hrs 
| Гаранция: 1 година 1699 лева 
RISK ProfiLine ИТОБОНТ Промоция 


Processor: Intel® Pentium® М 750 1.866Нг. 
Memory: 512MB 008-2 533 
Display: 17.0" WXGA Glare 
Graphics: nVIDIA GeForce 6200 Go ТС with 64M8 
HDD: 60 GB HDD 2,5" 5400 rpm IDE UOMA 
Optical Drive: DVD-RW Dual DL 
LAN: GLAN 10/100/1000, 1 х RJ-45 port for Ethernet 
Wireless LAN: 802.11 b/g 
Bluetooth: Integrated 
W Out: S-Video x 1 
VGA Out: One ОВ 15-pin VGA Port 
TV Tuner: Integrated with Remote Control 
Keyboard: Windows key support. 
P'ing device: Touch Pad with 4 buttons with scroll 
Dimension: 392mm x 290mm x 35mm 
Weight: 3.85kg (8.47105 ) 
Battery Life: 3.5 hours w/ 8 cells Li-ion 
Sound: Ultra performance sound system 
Гаранция: 2 години 


2033 леВа 


RISK ProfiLine W7D60H1 


| Processor: Intel® Pentium® M Centrino 760 2.0GHz (FSB 533 Mz, 2 ММ L2 Cache) 
Memory: 512MB DDR-2 533 
Display: 17.0" WXGA Glare 
Graphics: nVIDIA GeForce 6200 Go ТС with 64M8 
HOD: 80 СВ HDD 2,5" 5400 rpm IDE UDMA 
Optical Drive: DVD-RW Dual DL 
LAN: GLAN 10/100/1000, 1 х В.-45 port for Ethernet 
Wireless LAN: 802.11 b/g 
Bluetooth: Integrated 
TV Out: S-Video x 1 
VGA Out: Опе 08 15-pin VGA Port 
ТУ Tuner: Integrated with Remote Control 
Keyboard: Windows key support. 
P'ing device: Touch Pad with 4 buttons with scroll 
Dimension: 392mm x 290mm x 35mm 
Weight: 3.85kg (8.47105 ) 
Battery Lite: 3.5 hours w/ 8 cells Li-ion 
Sound: Ultra performance sound system 


Гаранции: 2 години 2555 лева 


= m9105 Промоция 
„ете. Промоци 
Display: 15.0" ТЕТ XGA 1024x768 
CPU: AMD Athlon 64 3000+ (1.8-GHz) with 1024-KB L2 cache 
Memory: 256 MB DDR SDRAM 
HDD: 40 GB Drive 4200 rpm 
Optical Drive: DVD/CD-RW 
| Communications: Integrated 56K (У.92) modem, Broadcom 802.110, 
Bluetooth, Integrated 10/100 NIC 
Graphics: up to 64 MBPC Card Slots Опе Туре И 
PC card slots: 5-in-1 media reader 


0/5: Windows XP Professional 1399 лева 
Гаранция: 1 година до изчерпване 
на количествата 


Посочените цени са без включен 20% ДДС, 


RISK 
PROFILINE 


® 


RISK 
electronics 


www.riskbg 


| тел. факс 


София 02/ 8173 650, 971 20 21, 
Пловдив 032/621 038, 621 055, 
Монтана 096/300 724, 300 724, 
Варна 052/300 959, 300 960, 
Стара Загора 042/601 080, 647 185, 
Русе 082/827 415, 827 416, 
Видин 094/600 762, 600 762, 
Бургас 056/821 662, 821 662, 


За повече модели: 


Магазин - 


е-та! 


office@risk.bg 
rtiskplovdiv@risk.bg 
riskmontana@risk.bg 
riskvarna@risk.bg 
riskszagora@risk.bg 
riskruse@risk.bg 
riskvidin@risk.bg 
riskburgas@risk.bg 


на края на бул. "Toye Делчев" /срещу Южен парк/ 
ten.: 02/958 68 04, 02/958 65 48, e-mail: shop@risk.bg 


Най-добрият за компютри 8 София 


МАМСО 

: МАМСО 

ЧОЛАФ 

PS2 

: HTTP://SOULCALIBUR3.NAMCO.COM/ 


w 


Историята на Soul Blade 
(сапунка, Която прочее ни е 
дори от Д 


Двойката мечове, наречена Остриетата на Душите, 
е изкована от италианскии оръжеен майстор Верчи. В 


началото на сагата тя попада В ръцете на неговото 
протеже - пиратьт Сервантес Де Леон. Под Влиянието 
на прокълнатите остриета Сервантес избива целия си 
екипаж, както и случайно попадналите 6 полезрението му 
жители на никаков крайбрежен град 

През следващите двадесет години за Остриетата на 
Душите се носят легенди. Някои наричат оръжията 
“Мечовете на Спасението”, други - “Непобедимите 
Оръжия”. Общият момент е, че Всички ат да ги 
притежават. Вторият общ момент е, че тези, кошто 
успяват да се докоснат до тях, губят душите си 

Една жена-боин на име Софита успява да унищожи единия 
от мечовете В битка със Сервантес. Мигове пре 
разгневеният пират да довърши смъртно ранената 
Софита, 6 схватката се намесва Таки, побеждава 
Сервантес, Взима Косовете от разбития меч и отнася 
със себе си окървавената Софита 
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Историята на Soul Blade 
(сапунка, която прочее ни е по-любима 
дори от Дързост и Красота) 


Рицарят Зигфрид “Невинният Демон” по същото Време е поел В търсене на 
легендарните мечове. Когато достига до мястото на битката обаче, открива 
са почерпили малко там само тялото на мъртвия пират. Останалият В роката на трупа меч привлича 
а, че и а Така или иначе Вниманието му. Когато се приближава, Сервантес избухва 6 пламъци, соживен 
ШИ 


ничната — струб 


новововедение В еди ugeu от Virtua 


Остриетата. Така Сервантес се превръща В демоничния Инфърно, душата на 
20m0 a ў ер- от 

Но ака наречените Chronicles of жете ga си создадете собствен пер Остриетата на Душите. Благодарение на огромния си меч и страховитите си бойни 
игра са M гаџна ново — Me сплвагле както 8 дарби. Зигфрид успява да победи. Пламьците угасват. Роката на победителя се 


" е Hauc 
e Sword”. Тоба Вече 
Г. scill заприличва на смесица ри 
RPG, RTS и Fighting. 3a какво ста 


0 за 
прос? създавате си един герои (опит 


ролеви” Керокптор оженорейшън, при все 


0 а уча 
сонаж, с който да У ейор схватки протяга Ком ръкохватката на последния меч... 
сингола, така и В мулпашал 


варианта за Хора от целия свят са наблюдавали прекрасния стълб от светлина, пронизал 
с аверите. Имате няколко бар ависи . небесата 6 този момент, без да имат представа, че това е порвият знак на 
кошто 3 
офесия, ОП 
избор на пр 


задаващия се апокалипсис. 
олзва геро- Зигфрид се превръща 6 Кошмара, Който ще тероризира цяла Европа през следващите 
е може да п 
какви оръжия ш 


г Столбот от светлина става известен като "Семето на злото" 

илича осглъпен одини 

е на нас цялата история HU за а ят Ви, каков СТОЛ ще му е ќ РА Тук започва историята на първата игра от серията. Килик е монах от храма на 

5 Вече на The Sims), € когото трябва 9 u как най-общо ще изглежда. лед Линг-Шенг Сю. Когато “семето” е посято, Всички В храма полудиват и започват да 
повеч Р 


различни МОСОЧ. 
по следния начин: 
яколко ПОМОШНИ 
m наоколо. След 


K сгломозация на се избиват Взаимно. Благодарение на силата на духа си, Килик остава. незасегнат 
жностите за KY 

Възмо брой От цвета на Ko- от проклятието. Докато се защитава, Килик избива много от съ-храмниците си, 
изгледа му са безброи. на лицето Включително и най-близката си приятелка Ксинглиън. Така Килик се заклева да намери 
жата u очите, през формата 


yume и унищожи последното останало Острие на Душите. 
g-mankama подробност 8 оре По noma си попада В пристанищния град, Където екипажът на Воина Макси бива 
90 нац 39806116 идеалното нападнат от Астарот и армията му. Килик се Включва 6 битката, но когато един 
му можете да си с огливнуцитпе от демоните на Астарот - оръжието на Килик, предпазило го от проклятието на 
алтер-его и да мачкате Пр ; 


ә Бе мерси “семето”, Килик полудява и напада Макси. Макси успява да победи В схватката, но 
с него. Симс в бойна игра: б докато двамата се сражават, Астарот избива целия му екипаж. Kunuk успява за 


минете през серия om 
Последните протичат 
избирате си героя uH 


ци, koumo ga се навърта E 
това ги разпределяте на страт 


ска карта, на която има вазоне 
укрепления — Ваши Ч противнико и. 


а, наче раз- 4 ; 
20m06, започвате мисиат нешо не ни се Врозва. И Втори пореден пот да се пребори със "семето" и, подкрепен от Макси, продължава 
гато сте me си по картата ама ве герои koumo можете мисията си 8 търсене на Остриетата. Двамата срещат Ксиангуа, друга оцеляла от 
е герои nume muno у храма на Линг-Шенг Сю, Която също се ожобнва Към дружинката 
kamo местат елно лич ни Комбо- ама на р À ожойнва ору 1 
сомнит азлич 
ва, напомняща 


да си создадете, имат р 


B перспекти Когато така сформираното трио достига крепостта на Кошмара, се сблъсква с 


Целта ви обикновено е (8 зависимост от 


не Астарот. Макси остава да го бори еднолично, докато другите двама продолжават 
много за Хироус. та по подразбира 
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= enue Ha Beno са goc! напред. Килик успява да победи Кошмара, а Ксиангуа - появилия се отново Инфърно. 

о укрепл обикно 

Е да превземете главнот да по Кар- класа им), koumo рата заговорихме След схватката оръжието на Ксиангуа се превръща 6 Соул Калибура от заглавието 
5 врагот Докато се придви с лесни за научаване. ажем Какво - добрата Версия на Острието. След схватката Инфърно, Кошмара и мечът Соул 
+ В вашите единици ce сблоскват Комбоппа, Време е да си k Калибур биват поголнати от обичайната за финалите на подобни епични схватки 
5 па акива u тогава = логич- > ото 8 геймплей спрямо пре бездна ком Ада. С което първата игра от серията приключва 

= противникови ГО В този момент е различи В началото на сикуъла новопоявилият се Кошмар побеждава елитния френски 

> но = се заформя Въргал. авлявате дишната серия. И проблемот с дуелист Рафаел 8 катедралата Остърхейсбург. Миг преди Кошмара да го довърши, 
о жете да Влезегпе u да упр Като начало е коригир 1 който душата на Зигфрид най-сетне успява да се освободи от проклятието на Острието. 
8 ЩЕ еот героите сив Класически а. Не се наояваогле на герой, Скватката между съзнание и тяло дава на Рафаел достатъчно Време, за да нанесе 
5 komono, о арени. А можете и тални позволи да размахва проч- съкрушителния удар и да повреди Острието на Душите. Зигрфрид Връща контрола 
Е бийт'ем ъп битки п в определи да може да си с идеята, че Вие над тялото си. Появява се Соул Калибура. Без да се замисля, рицарят го забива 

Ра да ги оставите U играта ш елени kama от разстояние бакыт. тук 8 Острието. Това -- логично, 0 сапунките злото никога не умира наполно - само 

с гпеля, Водена om говорде H noumu невозможно да го 00 обезсилва Острието за кратко. Зигфрид Взима и Острието и Соул Калибура с идеята, 
Е побед Всеки от персонажите жите са много по-балансиранч. че оръжието на доброто и оръжието на злото ще се неутрализират Взаимно. 
со нам показатели. ки onum за всяка персона: дено в mazu поредица Раненият Рафаел бива спасен от Ейми, Която успява да го Върне отново В света на 

6 армията ви качва точ ае. Както обикно , чно много (и део“ Живите благодарение на лечителските си дарби. 
битка, независимо спечелена шлу стлатто 


героите имат 00 


Междувременно душата на Острието обладава захвърлената на пода 6 катедралата 
ни за изполнение) 


движения u комбота, броня на Кошмара. Появява се Засаламел, Който сключва сделка с духа на Острието, 
вак да се почувства 6 създавайки mano за него. Така се ражда новият Кошмар - Лазурният рицар. 
друг час игра. Но Следва тук разглежданият Soul Calibur Ш. 

иски профе- Настоящият текст описва само базисните моменти от историята на сагата, 
която бива доразвита В съдбите на Всеки един от участниците В нея. Но - надяваме 
се - Вече схващаш за какво иде реч, дори и.да не си играл предишните игри. 


досглаплочно „екс- 


то натрупа 
на, и Кога което Влияе пряко 


n но 
с, качва ниво, така че дори u 

К шв му. Освен това 8 77959 свои Води след НЯКОЙ 0 
pang креплениита дават а станете ист 
режим НЯКОИ от у ако искате 0 поделите на 
уси на пазещия 20. т трябва да ото 


оН 
различно 6 ото пре- и. 
нека се Ворнем на Спомен усе БОМ дно, че 0000 0 СМЧ 


ди малко создаване на геро 


трябва да следваш точно определен път В историята и да не използваш нито едно Continue... 


Hair: Shaved Head (01, 27) 
Chin, Mustache (01, 27) 
Lower Torso; Undershirt (05 04) 
Mid Torso. Warrior's Вође (04, 25) 
Upper Legs. Hunter's Pants 
(09, 01) 
Feet: Buckled Boots (06, 07) 
Face: 03 
Eyebrows. 05, 25 
Lips: 03, 06 
Eyes: 02, 24 
Skin: 03, 17 


Едно от ЪнлоКъбъл оръжият; 
Red Striped Shield е на 


а на Касандра - 
мигване Към Тае -ролеб, 
По Време на Разработката, Namco биват 
(от Devil Мау Сгу 


серията) да бъде Включен к 


понеже сме пичове ще ти к, 


Най-лесният начин да стигнеш 90 Night Terror е да играец 


ис Мицуруги и 
Най-лесният начин да се доКоп, 


аш до Ейми пък 
и дан. 


Class: Barbarian 
Disciplin. Great Sword (Duhr.) 
А. (01, 14) 
Най Medium Length (01 18) 
pper Torso. Magician's Coat 
(02.23 02.22) 
Arms: Knuckle Gloves (01 27) 
Upper Legs: Leather Pants 
3, 04) 


(02.23/02.22) 


Upper Legs Leather Pants 
(03, (03, 04) 
Ке! Buckled Boots (03 04) 
A Face: 04 


Face: 04 
Eyebrows; (01, 18) Eyebrows. (01, 18) 
Lips: (07, 16) Lips: (07, 16) 
Eyes: (21, 25) Eyes: (21, 25) 
Skin: (05, 18) 


Skin: (05, 18) 


Go after Your Subordinate. 


Siop when 


Class: Barbarian 
Disciplin: Great Sword (Duhr.) 
All: 


Hair: Medium Length (01, 18) 
Upper Torso: Magician 


Arms. Knuckle Gloves (01, 27) 


Feet: Buckled Boots (03, 04) 


Class: Pirate 
Discipline 
Weapon: A 
Face: 06 
Eyebrows: 05 26 

Lips: 03.06 

Eyes: 03.04 

Skin: 05.17 

Underwear: 1 18 

Voice: Man 

Head: Headband, 27.04 

Hair: Crew Cut 05.26 

Mid Torso Leather Shirt, 27 04 

Upper Torso. Massive Plate 27.02 

Arms: Leather Gloves, 24.03 
Neck: Scart, 24 04 

Waist: Carrying Belt 27.04 

Upper Legs: Hunter $ Pants, 25 03 

Socks: Cloth, 01 10 
eet: Protective Boots, 25.04 


Red Crystal Rod 6 комплект с 


ата серия на Namco. 


a Данте 
не се случва, но 
9женърейшьна 


да следваш ВТОРИЯ път. 
еда играеш с Йошимиц 
аправиш следните избори 


у 
ри: 


Investigate the man. 
п being telt watched. 


1, 14) 


5 Coat 


z „ОХ но, да си парирате ударите Взаимно. 
г ХА 


Срещу друг, пък u срещу Компютърни 


ка. Тук СЪЩО има- 


Ният противник се на 
за блок, а другият не 
Кува, за 04 не изпадне 
така невинно и по де 


смее да го ата- ние 
в Замайване, ед 
тски. За сметка 


‚ че тогава прот 


и не сте истин- 
ние бяхме пияни 


Вите герои — Zasalamel, Tira u Setsuka. 
оценка на SCII. Но Удоволствието да откриете Всеки 
Мултиплебърът, Както Вече споме- един от 42-м 


нахме, е основата на такива игри. Не 
един и два часа и не един и два ли- 
тра биха изхабени, докато с Колегата 
тествахме Възможностите си един 


ата персонажи в играта 
ще остане за Вас. От нас — 


Отиваме да з 


8 


па игра, 
спрямо предишнат 

лна промяна спр: А 
Ы обаче си беше достатъчно Кр: 


7 


Дрън-трън-бум. 
ато го има) е зле. 
Войс актингът (когато го има) е 


откроява се 


ай ! 
- Симс елементи във дабнтор, 
- Сингъл, напомнящ на хироус 
- Добрият стар Soul Calibur 


Е но след 
Е оста зарибяващ, 
С 6 началото е gi Па 
диета друг ден осъзнаваш Колко е sorom 
D Мултито е Каквото се очаква о 


7 


Шаренко, но на моменти 
менютата са объркващи 


0 2? 
- Симс елементи във. Фали 
- Сингъл, напомнящ на рой 
= Добрият стар Soul Calibur’ 
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род 


SEGA НАСК "№ SLASH RPG 


HTTP://SHINING-FORCE.JP/ 


Hot stuff comin’ your way! 


hining Force e nopeguua, 

позната повече от добре 

на хардкор геймърите от 
старата школа. Старите игри от 
нея gò ден днешен си остават едни 
от най-добрите SRPG—-ma (страте- 
гически ролеви игри), появявали се на 
Конзолната сцена. 

С какво обаче могат SEGA да u3- 
ненадат геймърште днес, след Като 
фирми Като Nippon Ichi не спират 
да бълват хитови SRPG - та като 
Disgaea, La Pucelle Tactics, Phantom 
Brave u съвсем прясната Makai 
Kingdom? С промяна Ha Концепцията, 
примерно. 


Дали поради силната конкуренция или 
8 резултат на други, незнайни за мен 
причини, В Крайна сметка те "решават 
именитата поредица да се завърне, но 
8 малко по-различен жанр. Shining Force 
Нео е Класически hack ‘п’ slash, досущ 
като Diablo, Sacred и Ваиг5 Gate: Dark 
Alliance. Нека Видим Как изглежда u се 
чувства 5Е В новите си одежди... 

Младият Макс е завършил бойното си 
обучение и се завръща удома, за да бъде 
посрещнат от баща си (герой от Война- 
па с Клана на Луната отпреди 13 години) 
и приятелката от детството си - Ме- 
рил. Разбира се, Веднага след пристигане- 
то му нещата се объркват и насред род- 
ното му място се появяват “чудовищни 
портали”, които започват да бълват... 
ами чудовища. Макар и леко необичайна, 
появата на монспторите не е проблем, с 
който градската стража да не може да се 
справи. Лошата новина, е че заедно с тях 
са се заворнали и Легионите (страхови- 
ти чудовища от друго измерение, Които 
Кланът на Луната е призовал В голямата 
битка преди 13 години). Макар и с много 
усилия, стражите предвождани от наши- 
ят Юнак и баща му се справят с напаст- 
та. Тогава обаче сценаристите удрит 
финалния си Коз В масата - появява се 
мистериозен маскиран воин, Който убива 
татенцето, унищожава местния Силов 
Кристал (общо 3 на брой, тези кристали 
са предпазвали света от завръщането 
на Тъмния Замък и респективно - Клана 
на Луната), Вметва между другото, че е 
брат на нашето момче, след Което из- 
чезва с помощта на магия за телепор- 
тация. Оттук започва приключението, В 
хода на което, Както се досещате, тряб- 
Ва да разбулите семейната мистерия и В 
Крайна сметка - да спасите света. 


Въпреки Крайната си Клишираност, 
историята е поднесена интересно и за 
сопричасността ви Към събитията 00- 
принасят харизматичните герои (макар 
ш отново до болка Клиширани), за чишто 
съдби В един момент наистина започва 
да ви пука. 

Визуализацията е на ниво. В тон с 
аниме-Визията е използван се! shading 
на Килограм. Главните персонажи са 
прилично анимирани и сравнително де- 
тайлни. Същото може да се каже и за 
изчадиата, с Които се срешате, Което е 
похвално, имайки предвид доста голямо- 
то разнообразие от такива. Околната 
среда също не изглежда зле, но за жа- 


Автор: Jeru 


лост терените са доста еднообразни. 
Навлизайки В някоя нова местност, 
след петнабсетина-секундна разходка 
из нея може да считате, че сте Видели 
Всичко. С еднообразността си, нивата 
оставят Впечатлението, че са произ- 
Волно генерирани, но Всъщност не са. 
Неприятно. 

Друг минус е непостоянният 
фреймрейт. В по-големите мелета (с 
по повече от 20 гадинки на екрана) Ка- 
дрите падат сравнително често. Да не 
говорим, че ако спътниците ви решат 
да саз!-Ват магии едновременно с Вас 
по време на някой сериозен Котек, поло- 
жението става наистина тежко. 


Мелодиите, звучащи по Време на при- 
ключението, са приятни... но нищо nobe- 
че. Има добри попадения, но повечето са 
посредствени. Озвучаването на персона- 
жите е противоречиво. Колегите от за- 
падните медии го определят Като “тра- 
гично" и предупреждават потенциалните 
играчи, че можело да накара ушите им 
да Кървят. Не ми се иска да защитавам 
зле свършената работа на разработчи- 
ците 8 това отношение, но според мен 
положението не е чак толкова плачевно. 
Като вземем предвид цялостното аниме 
излъчване на играта, спокойно можем, 
поне частично, да се абстрахираме от 
пискливите гласчета и твърде стран- 
ната интонация по Време на диалозите. 
За Ј-Еап Като мен този проблем не беше 
от чак такова маргинално значение, но не 
мисля, че Вие бихте били толкова сниз- 
ходителни. 

Ето че стигнахме и до най-важната 
част от анализа на играта - геймплея. 
Ако трябва да го опиша с едно изрече- 
ние, то би звучало така “MU Online среща 
Diablo”. Следва по-подробната обосновка. 

Както Вече споменах — Жанрово ЗЕМ е 
чистокровен hack ‘п’ slash. Цялостната 
идея е да се придвижвате от една мест- 
ност В друга, анихилирайки Всяка Враж- 
дебно настроена гадинка по поти си. Тук 
шма една особеност обаче — противници- 
те ви идват от произволно генерирани 
(Като местоположение) “Monster бае’- 
ове. След Като избиете Всички изчадия, 
излезли през даден портал, той става 
уязвим. Най-доброто решение е макси- 
мално борзо да го разрушите, за да из- 
бегнете появяването на още чудовища. 
Сред Всяка Купчините трупове естест- 
Вено шма и много предмети за обиране. 


Експириънс също не се получава по 
стандартния начин. Развитието става 
посредством така наречените “Точки 
Сила” (force points), които изпадат при 
унищожаването на портали (основен 
източник), убиването на противници 
(изненадващо рядко и подтискащо мал- 
Ко на брой) и отварянето на ковчежета 
със съкровища. Налице са и стандарните 
за жанра особено зли и мощни “босове”, 
след чиято смърт мигновенно хуквате 
да се лекувате и да разглеждате с Какви 
могъщи предмети сте се сдобили. След 
Като соберете изкараните с труд и пот 
на челото точки сила, предмети и зла- 
по, може да се ворнете 6 града посред- 
ством портал (здравей отново, Diablo!). 
Там може да наполните Колбите с живо- 
тоспасяващ елексир (точно така - няма 
постоянно да Купувате отвари, просто 
разполагате с 10-15 шишенца, Които 
трябва да си доливате) и да продадете 
ненужните предмети срещу злато или 
форс пойнтс. Със злато пок заплащате 
за покачване нивото на орожието, броня- 


та и т.н. С наличните точки сила може 
да подобрите определени показатели и 
умения на героя си. Доста често ще се 
налага да преценявате дали е по-изгодно и 
по-нужно да продадете даден предмет за 
сухо или за еквивалентните точки сила. 
Има много тънкости около този аспект 
от геймплея, Които нама как да опица, 
но повярвайте ми - насреща си имате 
една доста подробна, добре замислена и 
зарибяваща механика за развитие. 


Приятен се! shading. Детайлни и добре анимирани 
персонажи. Еднообразни терени. Сериозни пробле- № 


ми с фреймрейта. 


Нелоши мелодии. Слабо озвучени диалози. 


Клиширана, но Въпреки Всичко интересна история. 
Еднообразен, но Крайно зарибяващ геймплей. 


Много добра система за развитие. Прекалено мно- 
го прилички с други заглавия от Жанра. 


За самите битки няма Кой знае Какво 
да се каже. През повечето Време ще се 
набирате Като обезумели Върху бутона 
за атака. Спътниците Ви (маскимум 
двама наведнъж), управлявани сравни- 
телно добре от А!-то, ще правят също- 
то Като ползват нападателни и лечебни 
магии Винаги, Когато се налага. Естест- 
вено, В употреба Влизат и специалните 
умения, с Които разполагате, но те - за 
жалост - са твърде малко на брой. 

През повечето Време играта е доста 
безкомпромисна, Като може Във Всеки 
един момент да умрете за части от се- 
Кундата, дори и преди това да сте били 
на пълно здраве. Поради огромния брой 
противници, с Които се разправяте, по- 
тенциалната им дружна атака буквално 
Ви смазва. Това прави играта доста тру- 
дничка на моменти, което, В комбинация 
с над 30-те часа чист геймплей, предве- 
шава едно доста хардкор приключение. 

В Крайна сметка, Въпреки еднообраз- 
ността си и техническите проблеми, 
Shining Force Neo е не само задължител- 
но заглавие за феновете на жанра, но и 
добро завръщане на поредицата. 


+ зарибяваща! 
+ добра система за развитие 
+ приятна история 


- сравнително слаба техническа реализация 
- еднообразна 
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Сборният ммм.датегапкіпоѕ.сот рейтинг на KUF за РС е 60%, 
а за Хрох - 80% - стабилно повишение, нали? 


Негоез 


Кралство 6 пламъци? Имате нужда от “Герои”! j Д 


този материал възнамерявам 
С да развенчая един популярен 

мит, пвърдящ, че стратеги- 
ческите игри по никой начин не Виреят на 
Конзолна почва и са запазена територия 
на РС платформата. Долни инсинуации! 
Не знам за Dynasty Warriors, но на мен 
Kingdom Under Fire игрите ми изглеждат 
доволно Конзолни и едновременно с това 
са си съвсем стратегически. 


Тһе Kingdom is оп Fire, the 
Kingdom is on Fire! 


KUF франчайзът започна Живота cu 
Като не особено успешен опит за РС 
ВРО/ВТ5 хибрид. Резултатът от експе- 
римента на Рратадгат за сливането на 
Diablo и WarCraft (две заглавия, по koumo 
Корейците са полудели от години) беше, 
меко казано, плачевен. Логично след по- 
добен шумен провал напълно бях отпи- 
сал Kingdom Under Fire Вселената, която 
Въпреки Всичко, беше един доста инте- 


Kingdom Under Fire 


pece}, макар и леко Клиширан фенптози 
свят. Така че го отписах с прискорбие. 

Какво беше учудването ми обаче, 
Когато през миналата година 90 мен 
достигнаха слуховете за Xbox игра с 
префикс КОЕ пред името си. Първона- 
чално сметнах, че става дума просто за 
съвпадение, но след като Видях, че разра- 
ботчикът си в Все същият, Вече няма- 
ше никакво място за съмнение. Озадачи 
ме и фактот, че критици и фенове се 
изказват доста ласкаво за Въпросното 
заглавие - В полен противовес с Hewa- 
та, koumo се изписаха и изприказваха за 
РС Версията. 

Един поглед Върху Kingdom Under Fire: 
Crusaders (първата част от серията) 
ми беше достатъчен, за да схвана раз- 
ликата. СътВореното от Рпатадгат за 
Хоох на практика беше коренно различна 
и, трябва да призная, многократно по- 
добра игра. 

Игра, Която съвсем закономерно го- 
дина по-Косно се сдоби с продолжение: 
Kingdom Under Fire: Heroes. 


Още от същото 


С това заглавие Рпатадгат опре- 
делено не поемат никакви рискове 
- Негоеѕ не само продължава точно 
оттам, където свършва Crusaders, 
но и експлоатира съвършено същата 
формула, благодарение на Която пър- 
Вата част пожъна нелоши пазарни ус- 
пехи. Въпреки че не предлага някакви 
революционни новости, продължени- 
ето (аз бих предпочел да го наричам 
по-скоро експанжън) определено go- 
обогатява, полира и разширява позна- 
тата от Crusaders концепция. Казано 
по-друг начин, “Героите” са по-добра- 
та KUF игра. Проблемът е, че ако не 
си играл Crusaders, доста трудно ще 
се ориентираш В Негоеѕ. Историята 
тук продолжава без никакви предисло- 
Вия директно оттам, където разка- 
зот спира в Края на предната част. 
На всичкото отгоре туториал прак- 
тически липсва (освен ако Кратките 
разяснения около геймплейната меха- 
ника В началото на една от Кампани- 
ите може да мине за такъв). Въпреки 
това нещата не са чак толкова слож- 
ни и ако внимаваш 8 това, Което ти 
се казва и следваш точно указаниита, 
придружаващи обджективите, бързо 
ще се ориентираш Какво се иска от 
теб. 


На Берсианския фронт 
нищо ново... 


Макар да е поредната трактовка 
на токлиновите Канони, светот на 
Kingdom Under Fire определено не е mu- 
почното фентъзи Клише. Основното 


Автор: Duffer 


действие и В двете игри се развива В 
Берсиа - континент, разкъсван от mex- 
дурасова омраза, сцена на мащабен Кон- 
фликт между четири основни фракции: 
орки, Вампири, елфи и хора. Ако си играл 
Стиѕайегѕ сигурно си спомняш, че В Края 
му Мрачният Легион беше унищожен, 
с Което хората постигнаха Временно 
надмощие. За начало на Heroes авто- 
рите са избрали (за Кой ли път) умо- 
рително изтърканата завръзка В стил 
НЧХИП (справка - статията за Принца 
на Персия). Обединени под властта на 
мистериозен лидер полу-Вампир, MoM- 
ните елфи сформират нов Мрачен Леги- 
он и лудницата започва отначало. 


ВРС-ВТ$-Меле? 
Дайте го насам! 


Фабулното клише, на което е базиран 
Негоез Като цяло е простим грях, тъй 
Като сюжетът определено не е идей- 
ният център на тази игра. Силата и 
очарованието на Crusaders (а и на npo- 
должението му) се Крие В уникалнатата 
геймплейна механика - фино баланси- 
рана, но Въпреки това Взривоопасно- 
пристрастяваща смес от динамичен 
екшън, Комбиниран с Внимателно пла- 
ниране и добре премерен стратегически 
акцент. 

За Какво става дума? В играта уп- 
равляваш един централен персонаж 
(герой), ръководещ група от Юнити 6 
битка. Често обаче ще ти се налага да 
командваш повече от един отряд 600- 
ци едновременно. За целта основен ин- 
струмент на тактическото и страте- 
гическо бойно планиране е детайлната 
мини-карта, която заема доста солидна 
част от екрана. С нейна помощ можеш 
да насочваш бойните си формации и да 
се ориентираш В обстановката. Винаги 
трябва да имаш едно на ум, че голяма 
част от полето на битката обикнове- 


но остава скрита от прословутия Год 
of маг. С две думи, не очаквай да видиш 
отбелязани по Картата евентуални ло- 
Кации на Капани или засади. 


Когато бойният ти отряд се 
сблъска с Врага, перспективата се 
променя леко и поемаш наполно Кон- 
трола Върху лидера-герой. Следва Кла- 
сическо екшън меле, В Което докато 
юнитите ти се сражават индивиду- 
ално Кой с Когото намери, управлява- 
ният от теб главен персонаж се ви- 
хри наоколо В традиционен хакнслаш 
стил. Тонкият момент тук е, че при 
това положение има два начина да 
постигнеш победа — да унищожаваш 
един по един Вражеските бойци или ди- 
ректно да претрепеш лидера им, след 
Което неговият отряд автоматично 
се предава. Макар да звучи просто, 
последното далеч не е толкова лесна 
работа. Проблемът е, че единицата- 
предводител рядко се отличава на 
Външен Вид от останалите Юнити В 
мелето. Когато на екрана се сблоскат 
два отряда, составени средно от по 
25-30 бойци Всеки, настава истински 
хаос – ситуация, която определено не 
предразполага Към спокоен оглед на 
озверелите, напиращи Вкупом да ти 
Кроцнат гръцмуля гадове, опитвайки 
се да разпознаеш измежду тях лидера 
им. Особено след Като единственият 
начин да го идентифициращ сос сигур- 
ност е появяващият се над главата 
му хелт-бар, когато започнеш битка- 
та си с него. 


Gold 8 Glory 


Плячката om сраженията e mpa- 
диционна — злато u точки onum. Раз- 
пределяйки последните, можеш да 
Вдигаш нивото на героя и офицерите 
си, благодарение на Което те получа- 
Ват достъп до нови умения, магии и 
способности. Разбира се, 8 резултат 
ръководените от тях единици също 
“задобряват”, а бойните им способно- 
сти се повишават. С мангизите пък 
можеш да издокараш лидера си “по мо- 
дата”, Купувайки му нова, по-совърше- 
на екипировка - мечове, брони, Каски, 
амулети - обичайните фентъзи-фешън 
дронкулки. Всичко това, разбира се, не 
става насред полето на битката, а 6 
базовия лагер. Пак тук можеш да по- 
сещаваш локалните таверни, където 
да бъбриш с уморените солдати на по 
халба бира и да обменяте Клюки и слу- 
хове за Войната, политиката и футбо- 
ла (ооо хубаво де, без последното). 


Технически детайли 


За графиката... Като цяло – нищо 
особено. За сметка на това модели- 
те са добре изобразени и разавижени, 
не им липсва детайл, а еножинът се 
справя безпроблемно с изобразяването 
на до 40-50+ юнита на екран и то при 
стабилно Високи нива на фреймрейта. 
Освен това ефектите са на ниво, а 
терените са доста машабни. Все пак 
не очаквао Визия 8 стил Сопкег или Еаг 
Cry Instincts. 

Озвучаването на персонажите e 
малко дървено, а преводот от Корейски 
на английски — бая дебилен и изпъст- 
рен с очевадни, но доста Култови на 
моменти правописни и граматически 
грешки. 

За щастие стилът на музиката не 
се е променил особено спрямо пред- 
ната част: тежки Китарни рифове с 
харо-рок-метъл звучене, Което още В 
Стиѕайег ме хвърли В телешки Възторг, 
особено на фона на натурално средно- 
вековната, фентъзи атмосфера. 


Не бе, сериозно - 
какво ново? 


“Героите” Включват цели седем 
нови Кампании (четири от koumo оба- 
че подлежат на отключване В процеса 
на игра). При това можеш да избираш 
между четирите налични раси. Като 
Всяка от тях ти предлага собствен 
Вариант за лидер с уникални характе- 
ристики и от предпочитания от теб 
пол. Играл ли си Crusaders, бързо ще 
разпознаеш сред тях Куп “стари Куче- 
та", като брутално-култовиа Рупърт, 
галантния Джералд и опасно привлека- 
телната Елън. Редом с тях обаче ще 
срещнеш много нови единици (костни 


ДърВеничка, да не 0 е уроки. От оруга страна с тия maco- 
| Ви мелета един по-детаблен еножин би затруднил доста 


сериозно конзолата. 


Озвучението малко Куца, но пок музиката корти. Съчета- 
| нието между фенптьзи и хард-рок е нещо, за което мечтая 
да Видя В игра още откак гледах “Knight's Tale”. 


Уникална жанрово, Конзолна игра! Меч, Магия, Екшон u 

Стратегия се сливат 8 невероятно увлекателна Концеп- 

ция, при това достатъчно добре балансирана, за да не 
| отегчава или дразнш Страхотно забавление! 


| Разчупени мисии, динамично променящи се обожективи, 
резки обрати В хода на битките - Какво повече може да 
иска човек от една изпълнена с масови баталии игра? 


ғы 


дракони, скорпиони, зомбита, елемен- 
тали, големи) и герои, като тъмната 
елфка Сирит, Вампирката Морион, ор- 
Кот Урукбар и др. 

Големи хвалби сипят западните Коле- 
ги и по повод на Включената В Heroes 
разширена Xbox Live! подоръжка (go 
шестима играчи В мрежа) - Въпрос, по 
който не мога да се изкажа по разбира- 
еми причини. 

Дори и без онлайн-мултиплейър pe- 
жима обаче тази игра си струва ако не 
да се изиграе, то поне да се биди - ей 
така. дори и за обща Култура. 

Лично аз, Като ценител на оригинал- 
ните и нови неща, се Влюбих 6 нея, а 
при условие, че ми изтърпя писанията 
чак до тук, сом почти сигурен. че ще я 
харесаш и ти. Пробвай! 


+ Страхотна смесица от битки и стратегия 
+ Култова музика 
+ Нови кампании, единици и герои 


- Добрата стара концепции е освежена само Козметично: 
- Контрольт на Камерата Коса нерви на моменти 

- Кофти преводът може да те издразни (а може u да те 
разсмее — зависи доколко си на кеф) 
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RACING 


игеру Миямото e гений! He- 
оспорим факт. Не че някога 
съм се съмнявал В това, но 
Mario Кап DS за пореден пот ми го Ha- 
помни - В случай че случайно съм забра- 
Вил. Майо Kart игрите са се появявали 
за повечето от конзолите на Nintendo 
- SNES, СВА, №64, СС. Според мен, Haŭ- 


успешната Версия до момента е тази. 
за 64-битовата конзола на фирмата за“ 


плюшени играчки. А 05 Вариантът има 
най-много прилики именно с нея. 

За незапознатите, нека поясня Какво 
представлява простичката, но гениална 
Концепция на заглавието (г-н Миямото 
е известен със семплите си идеи, реа- 
лизирани по Възможно най-Възхитител- 
ния и съвършен начин, с една единстве- 
на цел - да забавляват). Мапо Кай 08 
е аркаден рейсър във вселената на Ma- 
рио. Ще имате возможност да се със- 
тезавате със/срещу Mario, Luigi, Wario, 
Bowser, Yoshi, Princess Peach, Donkey 
Kong u Toad, kamo с всеКи един om max 
се играе Коренно различно, поради раз- 
личните им показатели. Както Вижда- 
те, на ваше разположение са повечето 
от Култовите герои на Nintendo. Tepe- 
ните са разнообразни и отново Включ- 
Ват познати локации kamo Luigi’s Castle, 
Delfino Square, Моо Моо Farm, Mushroom 
Bridge, Bowser Castle u много други 
приказни места. Повечето om max ca 
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ЗПРОСТ NINTENDO 
MARIO KART СЕРИЯТА, REVOLT 


нац 
нови 
изпроб! 

зания, Ка 


режима можете да вземете участие В 
някой от четирите достъпни турнира 
„напредването Ви 8 игра 
Мочвап още), като преминавате през 
серия от надпревари, Като Крайната Ви 
цел, разбира се, е да съберете максима- 
лен брой точки и да завършите първи 
8 класирането. За целта разполагате с 
богат арсенал от мръсни трикове, Кои- 
то да използвате срещу Вашите съпер- 
ници. С тях се сдобивате по Време на 
самите гонки. Бонусите Включват гъба 
ти, Която е еквивалента на поѕ-а от 
NFS, черупки от костенурки – служещи 
за щит или обстрелване на Врага, бана- 
нови Кори, които да поставяте зад себе 
си и прочее малки хитринки. Естестве- 
но и А-то не си поплЮва и се опитва 
Всячески да Ви Вгорчи живота, като 
трябва да призная, че на по-Високите 
трудности определено успява. 

Освен Grand Prix, други режими на 
игра са Time Trial, VS и Missions. Mop- 
Gume два, мисли, че Hamam нужда от 
пояснение. Мисиите не са нешо рево- 
лющионно, Като В тях трябва да u3- 
пълнявате различни задачи — например 


и пресптьпно зарибяващи. В Grand Prix 


Впускам 8 п дробни обяснения Кой Какво 
представлява, само ще кажа, че и те са 
Крайно забавни и идейни. 


Най-добрата част от играта си ос- 


тава мултиплейърът, позволяващ от 2 
до 8 играчи да се Впуснат едновременно 
В люти битки и съзтезания. За жалост, 
8 България надали ше намерите доста- 
точно геймъри, с Които да играете за- 
едно, и с това ще изгубите най-лудата 
част от играта. Графично, МКО$ почти 
не отстъпва на GC Варианта, Което 
е повече от похвално, шмайки предвид 
хардуера на Конзолката. 

Саундтракът е изключително свеж и 
пасва перфектно на заглавието, без да 
се натрапва излишно. 

Макар Майо Кай 0$ да не предлага 
кой знае Колко нововъведения спрямо 
старите заглавия от поредицата, не 
може да се отрече, че постига целта 
си да забавлява по един безупречен 
начин. Пък и за Какво да се променя 
из основи една почти перфектна Кон- 
цепция? Малко Козметични промени и 
дребни новости и получавате ултима- 
тивното забавление за джобната си 
конзола. 


Изключително добра, предвид Възможностите на 
05. 


Много приятен сандтрак. 


Престъпно зарибителна! 


Дребни нововъведения В една почти перфектна 
геймплей механика. 


b 


АВтор: Jeru 
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+ Пюър фън! 
+ Добрият стар Mario Kart 
+ Много добра техн. Част 


- Добрият стар Mario Kart 


О/ДЕгот 


ЕА GAMES 


Руско-Шотландската дружба 40 години по-Късно. 


онд. Джеймс Бонд. 

Супергероят на порасналите 

деца, koumo Вече отдавна 
са разбрали, че ухапването на радио- 
активен паяк може да ти докара един- 
ствено тежък обрив, а потапянето 8 
радиоактивни отпадоци не само няма 
да ти даде Възможност да полетиш Във 
висините, но дори ше ограничи зрител- 
ните ти Възприятия: нама да можеш да 
наблодаваш корените на маргаритките, 
зашото ше ти пречи шестсантиметро- 
Ва чамова дъска. 

Но порасналите деца Все още Вярват 

— или поне искат да вярват - че смаз- 
Ващият сексапил, леденият Куулнес, ари- 
стократичните обноски, плочките на 
корема, смъртоносните бойни умения и 
интелектът със стаената мощ на ядре- 
на бойна глава съществуват наистина. 
При това могат да съществуват заед- 
но – 6 едно съвършено тяло. И са там 
- на една (целулоидна) рока разстояние. 


Няма значение Колко плоски са рома- 
ните на Йън Флеминг и Колко безумни са 
близо пегпдесетината филма за агент 
007. Всеки мож иска да боде Бонд. Всяка 
жена иска да чука Бонд. 

Флемниг е успял да улучи по толкова 
съвършен начин Квинтесенциита на uge- 
алния супер мъж (при това пльзнал се по 
самия ръб на реалното, без токсични от- 
падъци - нали се разбрахме), че образот на 
Джеймс Бонд ше пребъде. Ще надживее и 
Нео, и Спайдърмен, а може би дори и самия 
Бог. Ще остане запечатан В генотипа на 
цивилизацията ни, поне докато марсиан- 
ците не ни завладеят или пък следващата 
еволюционна фаза не ни превърне 8 нещо 
земноводно с пипала и рогови израстъци. 

В този ред на мисли Всеки" следващ 
филм за британския таен агент ще боде 
мега хит (дори да го режисира шопара 
на дядо ми, което Всъщност ще си бъде 
прогрес спрямо Мартин Кембъл), Всяка 
следваща заглавна Боно песен ще оглавява 
класациите и ще позлатива албума (дори 
да я изпълнява същият този шопар, фий- 
чъринг Фет Гоз енд Дъ Симитли Мадърфа- 
корс), а Всяка Бонд игра ще продава дос- 
паптьчно Копия, за да има следваща Боно 
игра. Друг е Въпросът, че продажбите на 

последните, за момента, совсем не са 

незаслужени, защото игрите изобщо 
не са лоши. Същото се отнася и за тук 
разглежданата. 

При все че е крачка назад спрямо пре- 
дишното попълнение В 007 серията 
на EA – Everything ог Nothing (Която 
Всъщност ми е и адски любима, но 
не Казвай на никого, че си е сра- 
мота) 8 геймплейно отношение, 

Кот Russia with Love е Крачка 

напред, 8 посока на оригиналния 

Бонд-Куулнес. Играта се е Bop- 

нала Ком 60-те — златната Бонд 

ера - зад микрофона е застанал 
непоклатимият Шон Конъри 
(озвучаващ четиридесетина 
години по-младото си Вир- 


физиономията му от едноименния филм), 
а наетите за играта Бонд момичета nu- 
wam от кеф 8 бонус материалите “И аз 
казвам на Всичките си познати – разбира- 
те ли, аз ше бъда бонг гърл. Ама на Шон 
Конърш На младия Шон Конъри!! На истин- 
ския Bong!!!” 

Така си е - Конори е истинският 
Джеймс Бонд и дори само откривашата 
му Мартини-реплика, произнесена по пра- 
Вилния начин, изпраща настоящото загла- 
Вие В стратосферата на Куулнеса. Така 
че - реално погледнато - From Russia with 
Love е истинската Бонд игра. Със злобни 
руснаци, с примитивни спрямо настоящи- 
те стандарти оръжия и ожаожи, с ретро 
Коли... Има ниво 8 шибания Ориент ekc- 
прес, за бога. Какво по-Бонд от това? 

Иначе играта е познатото за Всеки, 
следиш поредицата, съчетание от екшън 
(традицията от Everything ог Nothing е 
запазена и изгледот отново е от трето 
лице) и люти автомобилни преследвания 


Приятна и пипната. 
И Все пак твърде... презънт джен. 


Атмосферна музика, плюс гласът на Шон Конъри. 


| Стреляш-стреляш-стреляш-използваш някоя шпионска 

ожаджа-шофираш-шофираш-шофираш (и пак стреляш 6 

движение). Гледаш междинна анимация. Играта свършва 
услужливо преди да е започнала да ти досажда. 


Простовато и шаренко. Сощо Като полицай с Ва- 
рицела. 


Ко плюсове 


с прептопкания с Въоръжение бонд-мобил. 
Отново имаш специфични Бонд-момен- 
mu вов Всяко ниво, които носят повече 
точки, срещу Които да си отключваш ekc- 
три, Имаш и рисърч точки, с Кошто пък 
отКлючВаш ъпгрейди по оръжия, фжаджи 
и брони. Този пот можеш и да сменяш 
Костюмите на Бонд, ако чак толкова си 
падаш. И толкова. Пак повтарям - В чис- 
то игрално отношение “Русия”-та е крачка 
назад — геймпелят е доста по-праволине- 
ен џ елементарен. Може би 8 резултат 
на торсениат ретро фийлинг, знам ли и 
аз. В това отношение дори и само онова 
гениално преследване по магистралата с 
претъпканата с експлозиви цистерна от 
Everything ог Nothing отвива самосинди- 
Кално Всичко, което може да ти предложи 
From Russia with Love. 

Ho ako не подхождаш с ugeama за нещо 
революционно, а за совсем обикновено, за- 
бавно екшънче, пропито с Бонд атмосфе- 
ра до последния пиксел, ще получиш точно 
това, което искаш. 


+ Шон Конъри. Какво по-Бонд от това? 
+ дабавна и динамична 
+ Наподобява истински Бонд филм... 


„с други думи няма нищо, което да ти оста- 
не В главата след финалните надписи. 
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2 
ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


Тре Nightmare Before -... 
Christmas: Оосе 5 кеуепа 


Tim Burton for Не! 


а никого не е тайна, че голяма 
3 част от екипа на настоящото 
издание е составен от луди 
фенове на още по-лудия Тим Бъртън. Иг- 
рата по една от най-Великолепните кук- 
лени анимации, правени някога по негова 
идея - The Nightmare Before Christmas се 
появи преди побече om година на пазара 
6 Япония. За съжаление премиерата за 
останалия свят бе отложена твърде 
много. И Все пак - най-накрая, малко 
преди Коледа (тематично) и преди изли- 
зането на новата Бъртънова анимация 
- Те Согрзе Впае (още по-тематично) 
доживяхме и европейския рилийз. Добър 
повод за едно Кратичко ревю на новите 
приключения на Skeleton Jack? 


Историята 6 Nightmares Before 


Christmas Оооіе'ѕ Revenge започва малко 
след Края на филма. Джак е зает ga u3- 
пробва новата си играчка, подарена му 
от професор Флинкенщайн — Soul Robber- 
а, Който Въпреки застрашителното си 
име прилича по-скоро на сопол, увит око- 
ло ръката на нашия Клоощав приятел. 


РАЗПРОСТРАНИ 


През това Време тримата гамени Lock, 
Shock u Barrel освобождабат злия Oogie 
Boogie и той завзема града на Хелоуин, 
самообявява се за Крал и открадва Вра- 
тите на празничните дървета, Кошто 
Водят Към останалите празници. В този 
момент Джак се завроща и естествено 
не му остава нищо, освен да поеме не- 
шата В белите си кокалести ръце. 

Жанрово играта е екшън-адвенчър, 8 
Който ще трябва да се справите с ор- 
дите на Oogie и да откриете начин да 
освободите Жителите на Helloween Town 
от заразата, която той разпространя- 
Ва. Боят е сведен до елементарното 
ползване на два бутона, Което 8 Крайна 
сметка писва доста бързо. С помошта 
на своя Soul Robber Джак млати гадове 
те, или хваща някой, за да го захвърли по 
останалите. Зеленото нещо помага на 
нашия герой и да се прехвърля по разни 
стърчащи греди, Клони и други помощни 
средства, когато му е нужно да стигне 
до иначе недостъпни места. Малко kamo 
Веригата на Томния Принц. 


МА PINSON? 
ПРУЛМИМООВЕБВЕИЕНЕЕ СОМ 


А 


След изпълнението на Всеки Куест обик- 
новено освобождавате някой от Жители- 
те на града и той Ви насочва Ком след- 
вашата задачка. В течение на играта ще 
придобивате нови умения, като например 
Възможността да се трансформирате В 
the Pumpkin King и Santa Jack. Тези персо- 
Haku атакуват по различен начин от Opu- 
гиналния Джак, но за жалост се използват 
повече за разрешаване на пъзели, отколко- 
то за битки. Ще можете освен това да 
покачвате нивото на своя Soul Robber, 
така че той да нанася повече поражения. 

Боевете В играта се разнообразяват, 
единствено Когато стигнете go някой 
бос. При тези схватки освен помпането 
на бойните клавиши, ще трябва да съби- 
рате и нотите, koumo лошият изпуска. 
Когато съберете достатъчно, влизате В 
режим на пъзел от типа „кой бутон следва 
да натисна“. Целта е да улучите ритъма 
на музиката или песента, Която тече В 
момента. Ако успеете, нанасяте удар, Кой- 
то прави зверски демидж на противника. 
ТолкоВа за геймплея. 

Графично играта изглежда повече от go- 
бре, особено предвид Възможностите на 
плеостейшъна. Светът на Тим Бъртън е 
пресъздаден по прекрасен начин и ще биди- 
те почти Всички локации от филма и В u2- 
рата. Освен Helloween town ще посетите и 
снежния Christmas Town, както и хазартно- 


Изключително добра. 


едно-две дразнещи изключения, Всичко е просто 


перфектно 


По някое време еднообразните битки писват и 
играта продължава само заради босовете и фен- 


шината. 


Й Много красив свят, забавни нива, но трудно се 
ориентиргш накоде тпрабва да продължиш. 


же: 


АВтор: МгАК 


то леговище на Oogie Boogie. Движенията 
на героите са бутафорно Куклени, точно 
Както би могло да се очаква, а цялата ат- 
мосфера е пропита с характерния за ори- 
гиналната лента черен хумор. 

Звукът и музиката В играта са неверо- 
ятни. Малко е досадно, че Джак повтаря 
„Soul Robber“ почти Всеки пот, Когато 
замахва, но Като изключим това, Войс ak- 
тингрт е просто великолепен. Песните са 
чудесни, а музиката е леко аранжиран вари- 
ант на оригиналните композиции на Дани 
Елфман. За съжаление самият той не пее 
партиите на Джак, както беше вод филма, 
но това е бял кахър. 

По-свриозен проблем в Вече спомена- 
тата повторяемост В битките, както и 
факптот, че не Винаги е ясно Къде точно 
трябва да отидете и какво оа направите. 
Светот на „Кошмарите“ е достапточно 
объркан, за да се налага да бъде усложня- 
Ван допълнително. А основният проблем с 
позелите 8 тази игра не е да ги разреши- 
те, а да ги намерите. На Всичкото отгоре 
някои врати се заключват и отключват на 
роизволен принцип и е Въпрос на шанс да 
ги улучите. 

Толкова за Тим Бъртън и неговите Вир- 
пуални Кошмари. Ако сте фен на твор- 
честбото му, си намерете задолжително 
играта. Ако не... пак си я намерете -- може 
ток да се запалите. 


+ СВептьт на Тим Бъртън!!! 
+ МузиКата на Дани Елфман 
+ Героите от „Кошмари преди Коледа“ 


- За съжаление липсва гласът на Дани Елфман 
- Повторяемост В геймплея 
- Трудна за ориентиране откъм левъл дизайн 


Shadow 


Hedgehog 


Кой no дяволите e Shadow? 


еградацията Ha Sonic nope- 
A дицата e факт, за който 
трудно мога да си затвора 


очите КолКото и голям фен да сом на 
ултра-бързия син таралеж и негови- 
те създатели. По-време на 8, 16 и 32 
битовите Конзоли Ѕопіс игрите бяха 
символ на Качество. Първоначално 
Sega успя да пренесе повече от yc- 
пешно таралежа и неговите прияте- 
ли В третото измерение и новото 
поколение Конзоли със страхотния 
Sonic Adventure. После поредицата 
бавно пое Към дъното. Поредното 
доказателство за това е Shadow the 
Hedgehog. 


Кой e Shadow? — ще nonumame. — Сори, 
налага се да ви оставя без отговор, 
защото единствените, Които са на- 
ясно май са Sega (и това не е много 
сигурно). 

Играта > представлява Класически 30 
платформър. Скачете, пуцате... нищо 
ново. За разлика от гореспоменатия 
Sonic Adventure обаче, Където Всичко 
беше на много Високо ниво, тук положе- 
нието изобщо не е такова. Камерата не 
успява да се справи сос задачата да дава 
добър поглед на играча Върху случващо- 
то се на екрана. Контролот е изключи- 
телно неудобен, Което често Води go 
нелепи „сморти", за които нямате Вина. 


...или Където Sonic се сблоска с 50те HZ... 


onic Gems Collection е kom- 
пилация от Класически (и 

не до там) Ѕопіс заглавия, 
преиздадени за конзолите на Sony и 
Nintendo. След успешния Sonic Меда 
Collection (Plus), Sega решиха да Ha- 
правят Втори опит. Неуспешен! 
Защо? Зашото единствената игра 
на DVD-mo, Която 100%-Во си стру- 
Ва е Зопіс СО. Други заглавия, за- 
служаващи определено Внимание са 
Sonic Ви Sonic the Fighters. Sonic Ве 


приятен racer, но задържа Вншмание- 
то не особено долго. Sonic Fighters 
е опит за бойна игра, В Която yn- 
равлявате именития таражел, някой 
от неговите дружки (Tails, Knuckles и 
т.н.) или злия Ог. Robotnik и неговите 
слуги - нещо Като много опростен и 
аркаден Вариант на Миша Fighter. 

Следват николко заглавия за джоб- 
ната конзола на Sega - бате Gear. 
Те са и най-слабите В цялата Ком- 
пилация. Ще спомена само имената 


Дизайнерите са решили, че на нивата ще 
има “добри и лоши". Вие ще си избирате 
на чия страна да застанете, Като това 
носи интересни промени В завимост от 
избора ви. Добро хрумване и основа за не 
лош геймплей, стига система за прицел- 
Ване да работеше и да можеше да се полз- 
Ва ефективно, Вместо да е реализирана 
по толкова некадорен начин и Вместо ти 
да обслужва играча, се налага играча да 
я обслужва, ангажирайки Вниманието си 
и борейки се с нея непрекъснато. Благо- 
дарение на Което нямате почти никаков 
Контрол над таралежа и ще пуцате и 00- 
брите и лошите,а те от своя страна ше 
Ви атакуват. Вообще - тотално мазало. 


им - за протокола, а и за да знаете 
да стоите по-далеч от тях — Sonic 
Ше Hedgehog 2, Sonic Ше Hedgehog: 
Triple Trouble, Tail’ Adventures, 
Tails’ Skypatrol, Sonic Drift 2, Sonic 
Spinball. 

Над-стодностното В това DVD е 
под формата на бонуси, koumo ya- 
кат да бъдат отключени. Това са 
Класиките Месіогтап и Местогтап 2. 
За жалост Sega са премахнали от 
NTSC и PAL версиите наличието на 


Автор: Jeru 


Лошо Впечатление прави отвратител- 
ната графика. Потресавашо грозни мо- 


` дели и скапани текстури. На Всичкото 


Кадрите са доста нестабилни (особено 
при Р52 Версията). 

Саунатракот е на ниво и това едва ли 
би учудило някой запознат с поредица- 
та, но той само игра не прави. Още по- 
Вече, че за Компенсация, озвучаването 
на диалозите е аматрорско. 

Отдавна не съм се наслаждавал на 
свястно Ѕопіс заглавие. Надеждите 
ми, че Shadow the Hedgehog ще ми даде 
такава Възможност не се оправдаха. 
Стискаме палци за next деп платфор- 
мите. 


Автор: Jeru 


друго А- заглавие - негово Вели- 
чество Streets ої Каде. Жалко. 
Вижда се Все пак, че компилацията е 
предвидена за ценители. Всъщност 
критиката Ком нея би била далеч 
по-благосКлонна, ако европейската 
Версия поддоржаше 60Н7. Игрите 
ВърВят само на 50Н7, Което ги npa- 
Ви почти неиграеми, поради флегма- 
тичноста им (с изключения на g8a- 
та \Месюгтап-а). Sonic с bullet time? 
Не благодаря. 
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Dooms Незштгеспопо (ЕУ! 


адение, приятелю! При това 

- тотално! Това са охаракте- 

ризиращите ми експанжъна 
на Ооот 3 думи. И по-точно неговата 
Хрох Версия. И не, за това не е Виновен 
портът от РС. Той, Както и този на 
оригиналния роот 3, е меко Казано спо- 
лучлив. Да не кажа, че графично играта е 
още по-пипната от роот 3 Хбох. Гейм- 
плейната безидейност приятелю, абсо- 
лютната небалансираност и тотална 
монотонност, развалиха донякъде 00- 
брите Впечатления, Които беше оста- 
Вил у мен Ооот.3. Може би защото този 


ай-доброто РС заглавие за 

2004 година най-накрая се 

сдоби и със свой конзолен Ва- 
риант, носещ същото заглавие и бидещ 
един не лош порт, който обаче отспъп- 
Ва пред Качествата на РС оригинала. 
В основата си Half-Life 2 е замислена 
Като only for РС заглавие, но при тран- 
слацията, за радост на Конзоладжиите, 
фиблингот се е запазил. Основният 
проблем се състои В техническата ли- 
митация, Която Визуално даунгрейдва 
Xbox Варианта до текстури на medium, 
и естествено по-ниска резолюция. Кра- 
сивите ефекти. присъщи на Half-Life 2 
за РС обаче са се запазили и на голям 


експанжън не е дело на id? Дори и да е 
така, а то е така, никой (и особено /0) не 
би трябвало да си позволи лукса да пусне 
игра, 8 Която се случва: а) почти нищо; 
6) Вземеш ли двуцевката, Все едно си на- 
брал 10000 на клавиатурата; 8) Гравити 
гон 8 DOOM - нека си остане само във 
Втория Half-Life. Освен трите подточки 
ще се постреляш с няколко нови гади- 
ни, плюс наколко боса, Които са големи 
единствено на Външен Вид. Освен това 
отново ще получиш огромно Количество 
разкази без Картинки, чрез кошто евен- 
туално ще проследиш сюжета, Който би 


телевизор с подръка на ВОВ определе- 
но изглеждат добре. Контролът, Както 
Вероятно Вече си се досетил, е най- 
голямата разлика В усещането на HL2 
на конзолна територия. Няма какво да 
се ложем, Въпреки че Valve са успели да 
пригодит адски добре управлението 
Към Контролера на Хрох, лично аз, за 
НаН-а си предпочитам мишката и Кла- 
Виатурата. От друга страна, ако без 
проблеми си преминал Наю Въоръжен 
с контролер 8 ръце, то Half-Life 2 едва 
ли ще е никакво особено препятствие а 
теб. Година по-Косно играта продължа- 
Ва да боде все така свежа. Основната 
Критика, която имам и беше засегна- 


подхождал повече на сериала Разкази от 
криптата. В общи линии, от едно наглед 
репликатно продолжение на оригинално- 
то произведение на id ще получиш почти 
нищо от това, Което беше за харесване 
8 Ооот 3. А това е подсъдимо, защото с 
подобно обезличаване на един от най-го- 
лемите френчайзи В нашата индустрия, 
младите играчи ще свързват абревиа- 
турата Ооот повече с посредственото 
шутърче с Красива графика, отколкото 
с играта, дала може би най-големия тла- 
сок на този така популярен днес Жанр. 
Nerve, Какво направихте с Поот!? Може 


та В ревюто на Главния преди почти 
година, е ниското предизвикателство, 
Което представлява играта на нормал- 
на трудност за един изпечен стрелял- 
Каджия. Аптечки под пот и над пот ще 
Възстановяват жизнената ти енергия. 
А това за хардкор играчите определено 
не е плюс. Огромен минус за Хбох Верси- 
ята е и полната липса на мултиплейър. 
Няма и помен от Counter Strike Source 
или подпрожка на Хбох Live. Сингъл пле- 
йор Кампанията и толкоз. Звукот е go- 
сущ Като този, Който би погалил ушен- 
цата ти и В РС Версията. Притежаваш 
ли 5.1 система, ще трябва да напрягаш 
слуха си петократно. Най-големият 


Автор: Кога!вку 


би е редно да запитам същото и /0 
Software, но това едва ли ще услади гор- 
чивината, породена ми от факта, че бих 
свидетел на падението на една от Haŭ- 
любимите ми поредици Въобще. Жалко... 


. средна работа 


18 7 g 
Mi 


2% p 


Автор: Koralsky 


проблем Ha Xbox Версията Ha играта 
са непостоянните kagpu за секунда. А 
това дразни, особено след Като знаеш, 
че роот Зи Еаг Сту чисто технически 
са по-силни заглавия, а Вървят безпро- 
блемно на поостарелия Вече черен зВяр. 
При една малко по-упорита оптимиза- 
ция си мисля, че едни стабилни 30 фрей- 
ма за секунда едва ли щяха да са про- 
блем за 733 Ми7-овия грамофон. В Края 
на Краищата обаче, Вторият половин 
Живот е наполно играем на Хрох и ако 
нямаш необходимия финансов ресурс за 
hi-end РС, то можеш да се довериш на 
конзолния Вариант. В противен случай 
си остани с по-добрата РС Версия. 
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In The Name of The King: A Dungeon Siege Tale 


Нема Властелини, нема пет лева - големият фенптьзи екшън се задава със силата на фиксирал анално отверстие хомосексуален бик. От 
неправомерното сношение се очаква - някъде В средата на 2006 - да се роди Телето на Подземната Обсада. Уве Бол отново е тук, за 
да докаже, че е по-голям от хляба (че и от салама), а гейм индустрията никога няма да бъде същата. Кастот за пореден пот е 
Впечатляващ и освен Джейсън Стейтъм (8 ролята на Кичавият Селянин ®) можем да Видим Рей Лиота, Джон Рис Дейвис, Бърт 
Рейнълос, Рон Пърлман, Кристана Локън, Клеър Флорани, Лили Собабески и Матю Лилъро. 

Забавлението е гарантирано. 


Silent Hill 


Безкрайно минималистичен, но зверски стилен тийзър, Който приковава по толкова безапелационен начин атмосферата на играта, че 
лично мен ме побиха тръпки. Но аз ти Казах, че Кристоф Ганс го може още покрай Братството на волците. А, да - и Шон Бийн е 
просто перфектен избор за ролята на Кристофър. 


Х-Меп 3 


След като Брайън Сингър благоразумно се оттегли, за да си снима Супермен се завръща, мутантската поредица попадна В рочиците на 
Брет Ратнър, един от най-некадорните съвременни режисьори (отчел се с трето място 6 годишната Класация Frigid 50 на filmthreat.com). За 
мутантите очевидно настават тежки времена. Като единствен светъл лъч В настоящия трейлър може да се отбележи участието на 
Вини Джоунс В ролята на Джъгърнот. Ама ти една пичка пролет не прави, а какво остава за един Ку...ъъъ...КулпоВ пич. 

Прочее през 2007 година Улворин официално ще се отцепи от Екс-сапунката, за да положи началото на собствен франчайз. 


Tristan & Isolde 


Да бе, знам че прилича на холмаркова екранизация, заснет е некадорно от Кевин Рейнълдс, Който осра и Граф Монте Кристо преди три 
години, а Джеймс Франко е по-жалък дори от ролята си В Спайдърмен. Просто исках да попарадирам малко с общата си култура и да 
сподели, че сом чел романа. Ето, споделих го. 


Сагѕ 


Негативните Впечатления от ужасяващия първоначален трейлър са напълно заличени. Пиксар очевидно се завръщат с брутална Визия и 
циничен хумор. Доказателство за което е откриващата сцена с напушения микробус и озвучителското участие на Чийч „Pussy, Pussy!“ 
Марин. 


Lady іп the Water 


Честно Казано, никога не съм се Възбуждал особено от филмите на Ем Найт Шаямалан. Не отричам, че индийчето е отличен режисьор, 
но — с изключение на Шесто чувство, на чиито ларви този пич май Все още си лежи — Като сценарист никаков го няма. Този пот поне 
посоката е сменена и наместо псевдосоциален хорър получаваме приказна драма за никаков ошмулен пич (Пол Джиамати), който 
открива красавица от приказките (Брайс Далас Хауъро) В подопечния си басейн и решава да я върне В родния й свят. Сценариат е 
базиран Върху приказка, Която Шаямалан е написал за собствените си деца преди време. Лошо няма. И за да не решиш, че сом циничен 
изверг, който оплюВа-Всеки топол и човечен филм още преди да е излязъл, ще спра до тук и ше го оплюя чак след като излезе. После 
Кажи, че не сом добро дете. 


Под: Dead ог Alive 
Нещо Като новите Ангели на Чарли, но още по-безумно и с още по-долнопробни актьори. Ако преживееш някак факта, че на фона на този 


трейлър Стрийт Файтър започва да изглежда като Кростникот, няма Как да отречеш, че онова с хавлията беше Куул. Пък и 2006 се 
очертава kamo ебахти и геймърската година по отношение на филмите, а? 


Страницата подготви: Ѕпаке 
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Кинг Конг [King Kong] Рубриката Води: Snake 
Жанр: магия 

С участието на: Наоми Уотс, Джак Блек, Ейдриън Броуди, Анди Съркис 

Режисьор: Питър Джаксън (Вгаіловао, Небесни създания, Властелинът на пръстените) 

Сценаристи: Фран Уолш, Филипа Бойънс, Питър Джаксън 

Официална страница: http://www.kingkongmovie.com/ 


Джаксън се завърна. 


При това - повел със себе си огромната маймуна, чийто рев преди цели седемдесет и три години пренареди забиващите се 8 белия Киноекран светлинни фотони по 
нов, невиждан дотогава начин. Друг в Въпросът, че докато идеята за филмирането на Толкин започваше да свири елфически мелодии Върху арфата на емоциите ми и 
очертаваше вратата Към света на любимата ми приказка, идеята за римейка на онуй с наднорменото човекоподобно, Което да изкатери Емпайър Стейт Билдинг и 
да се спомине нелепо заради някаква блондинка, не ме Възбуждаше особено. Всъщност се замъкнах отегчено до киното, побутван нетърпеливо единствено от 


Признавам си, бях неподготвен за това, което Видях. И все още не мога да го осмисли реално. Разбери ме добре - ти Какво можеш да очакваш от лента със следния 
сюжет: На забравен от бога остров живеят туземци, динозаври и една огромна маймуна. Там пристига филмов екип, Воден от амбициозен, но стремително поел 


През 1933 това може и дае звучало като модернизирана приказка за Красавицата и звяра, но ако питаш мен, сюжетът на Конг Винаги е бул просто оправдание да се 
Вкара максимално Количество ефекти Върху единица екранна площ. И трябва да си истинсКи магьосник, за да претвориш горния текст В епично и изптькано от 
драматизъм платно. Е, ДЖаксън очевидно е магьосник. 

Кинг Конг смазва с Визия (МЕТА са сътворили ефекти от бъдещето, без майтап), актьорска игра (невероятната Наоми Уотс и изненадващо многопластовият 
образ, изграден от Джак Блек), със сценарно разгръщане (Джаксън се Възползва максимално от факта, че Всеки знае Края на филма му и успява да прекара през 
призмата на тъгата дори и най-позитивните си сцени)... И най-вече с емоция. С отразените 8 сълзите ти слънчеви лъчи на нечий последен изгрев. 

И докато ураганът от емоции те поглъща, се постарай да не пропуснеш самоиронията (Джак Дрискол е настанен В Клетка с надпис "Sumatran Rat Monkey" — 
гадинката от Braindead; репликата „Мястото на чудовищата е В треторазредните филми“), маниакалността Ком овтайла (между другото Камерата, Която Карл 
Денъм разнася половин филм е модел Bell & Howell 2709 - същият, използван за заснемането на оригиналния Кинг Конг) и смазващото изпълнение на Анди Съркиз (със 


132 сензора налепени по него, след двугодишно изучаване на горилите и дори няколкомесечно пребиваване В джунглата) като Конг. 9/10 
Изобщо - зверски филм. 


Е Нищо особено [In Нег Shoes] 


Жанр: май драма... < 
С участието на: Камерън Диас, Тони Колет, Шърли Маклейн 


Режисьор: Къртис Хенсън (Поверително от Ел Ед, Момчета чудо) х 
Сценаристи: Сузана Грант (Ерин Брокович) по романа на Дженифър Уайнър 
Официална страница: һіїр://илилу.іпһегѕһоеѕтоүіе.сот/ 


ана В името на 
Камърън Диас и Тони Колет (надебеляла с десетина килограма, облечена кошмарно и пахава Во. 
сценарното послание) са сестри. Порвата е сексапилна и пропаднала, Втората е пи НЕТ 
акосала, че пра 
Вината свят, Втората е толкова з К 
еуспила. Порвата е изчукала поло Зри 
и А спящия В леглото 0 мъж, за да може после да се похвали на Ри си, о па 
огряло. По някое Време Втората се прибира Вкъщи, чува от вратата сочни река 3l мат а 
0 скарват лошо. Първата 
жето 0 (онзи от снимките). Двете се 
а оправя Воъхновено гад ) goa 
н СА е старчески дом 8 Маями, В сравнение с Който нашите хотели от ек ои p 
R j u ј 
ащото онзи от цифровите сним 
и започва да разхожда Кучета, 3 а и 
а Троица. Втората напуска работа А ао н | 
м. аа и Ваги на втората, която си е намерила мъж, който е по-грозен иот нея и А и р пана 
нае есе Всеки има право на щастие, а двучасовите семейни драми са толкова 9 да и 
ме ЕО 6 max дори няма да ти направи свирка, защото щ 5/10 
k поне осем часа 8 салона. A на всичкото отгоре момичето, Което си завел на 9 
прекарал > 


HO 
p в 0 казва за 3u филм пове! е, отколкото Всяко ед 
прави руда да пи , g 

рочее не знам защо изобщо си \ пиша този екст u положение че заглабиет 0 Ч 


ревю... 


Летателен план [Flight Plan] 

Жанр: самолетен трилър 

С участието на: Джоди Фостър, Шон Бийн, Питър Сарсгаард 
Режисьор: Робърт Швентке (Tattoo) 

Сценаристи: Питър Доулинг и Били Рей 

Официална страница: http://touchstone.movies.go.com/ 


Джоди Фосптор пищи отчаяно насред прептопкан пътнически самолет, че дъщеря й е изчезнала. Целият наличен екипаж се опитва да я убеди с Всички 
сили и средства, че тя Всъщност няма дъщеря и за доказателство 0 размахва пред очите разписка от моргата, Където последната по настоящем 
почива В полагащия 0 се хладилен шкаф. Джоди тропа с Крак, твърди че дъщеря й е била с нея В самолета, пищи още по-отчаяно, изскубва два снопа 
Кабели и продължава упорито да търси дъщеря си, В тъмното. В Крайна сметка я открива, защото майчинските инстинкти Накова не лъжат, 
параноята е основна движеща сила В пост 11.09-епохата, а Всяка самотна родителка 8 американска продукция рано или Късно става жертв; 
Злокобна Конспирация с мъглива сценарна мотивировка. ще 


По някое Време ти установяваш, че Вече си гледал т 0 
? ози филм, само gemo предишния път той се Казваше Забравените. Н 
отто пора р . Но иначе и тогава беше 
Е 
Сакс леко съмнителен, плюс на Летателен план е, че Джоди Фостър се справя толкова перфектно с истеричността на ролята си, че 
аистина се усещаш съпричастен с нещастните пътници, чийто кротък полет бива провален от това Врещящо чудо, така че ти се иска да Влезеш 
8 екрана, да я хванеш за гушата и да я троснеш обратно на седалката. 


5/10 


Хрониките на Нарния: Лъвът, Вещицата и дрешникът [The Chronicles of Narnia: The Поп, the Witch and the Wardrobe] 
Жанр: Властелиньт за geua 

С участието на: Тилда Суинптн, Уилям Моузли, Ана Попълуел и с гласовете на Лиъм Нийсън и Рупърт Евърет 
Режисьор: Андрю Адамсън (Шрек 142) 

Сценаристи: Ан Пийкок, Андрю Адамсън, Кристофър Маркос и Стивън МакФийли по романа на Си Ес Луис 

Официална страница: http://www.narnia.com/ 


Появата на сравнително приятната едноименна аркада, подкрепена статийно със забележително Количество трибия (Виж 44-45 страница), ме 
освобождава от необходимостта да ти обяснявам Какво точно е Нарния и има ли ти почва у нас. Ако пък си чел Внимателно филмовите глупости, 
koumo ти изписвах цяла година, няма да те изненадам особено с разкритието, че Конкретно тук филмираната първа Книга от серията е един от Haŭ- 
светлите литературни спомени от детството ми, а лентата на Адамсън беше чакана с Видимо нетърпение и зле прикрита надежда. Надежда, че 
някакъв отблясък от онази магия отново ще се Върне при мен, понесен на Вълната от разюздан СиДжиАй. И отблясък наистина имаше. Тих, прекрасен 
и самотен, като мъничка перла на океанското дъно. Проблесна моментът, 8 който палтата се превърнаха 8 обсипани със сняг борови Клони. И след 
това угасна, Когато перлата потъна В пясъка. Така В Крайна сметка магията си остана там, Където 0 е мястото - окована между страниците на 
Книгата. Което май е за добро. Смятам, че днешните деца просто не заслужават толкова Красива, лирична и волшебна приказка като Хрониките на 
Нарния. Това, Което заслужават напълно обаче, е пози филм - наивен, инфантилен, шарен, пълен с ефекти и неориентирани галфончета В предучилищна 
Възраст, за които ми е по-лесно да си ги представя пафкащи ганджа по Клозетите, отколкото Въздигнали блестящи мечове В епични хероик стойки. 
Иначе Хрониките са забележителни основно с факта, че с тях Андрю Адомсън доказа точно две неща: 

1. За да снимаш отвинтващи главата масовки да си новозеландец е необходимо, но не и достапточно условие. 

u 

2. Момчето е Великолепен режисьор на анимационни филми, но хич не се справя с игралното Кино. В резултат — СиДЖиАй персонажите В Нарния 
демонстрират перфектна актьорска игра (обърни специално Внимание на Бобрите), докато хората са откровено жалки. 


красота мо Интепигентност 


рябВа ли да свеждаме жените 
Т до просто уравнение с три 

неизвестни - дупе, бюст, 
крака или си струва опита да разгадаем 
интегралните Ключове на душевността 
им, пазещи вратите Ком сърцата им. А 
може би и Ком нашите. Два от возмож- 
ните отговори ще Видиш тук. Третият 
ще го дадеш ти, на самия себе си. 


Ех, Дияне. Разбирам наполно Жела- 
нието ти да бодеш доброто момче на 
GW, най-малкото, защото те познавам 
лично и считам, че наистина си един 
прекрасен човек. И Все паК си мисля, че 
леко се поизсили с темата, по Която 
реши да ми се противопоставиш. Ис- 
торията, родила настоящото ни раз- 
ногласие - помниш, предполагам - не 
беше нищо особено. Стояхме кротко 
8 никакво прилично на вид заведение 6 
очакване на някой от обслужващия пер- 
сонал да обърне Внимание на Колорит- 
ните ни персони, Когато се появи ma. 
СерВипльорката. Момичето навяваше 
директни асоциации с корици на модни 
издания, порно-Канали, задни седалки на 
борчески мерцедеси и Въобще на места, 
Където би могол да срещнеш подобни 
безобразно долги Крака, стегнато малко 
задниче и бюст, даваш ясна представа 
какво точно би Видял Гагарин при no- 
гледа си Ком майката земя, ако беше 
гавротнал една бутилка Водка преди 
полета. В секундата, когато очите ми 
и деколтето 0 се срещнаха разбрах, че 
съм Влюбен. И тогава, докато погледот 
ми се поклащаше В ритъма на отдалеча- 
Ващото се задниче, а ти услужливо по- 
пиваше сос салфетка стичашите се от 
устата ми лиги, аз ти Казах, ще цити- 
рам по памет: “Копеле, кажи ми честно, 
Кое според теб е най-хубавото нещо В 
тази Жена - Краката, циците или задни- 
Кот?”. Ти ме изгледа така, сякаш те бях 
попитал Кога най-сетне ще си получа за- 
платата и изтърси най-птьпото нещо, 
Което сом чувал от теб. Каза ми: “Ин- 
телекптот, скрит зад този морско син 
поглед Сашо, интелектът”. После ме 
обвини В животинска порвосигналност. 
И Когато зададох резонния Въпрос Как- 


Во лошо намираш В Желанието ми тази 
Вечер да се заровя Като прасе В тикви 
сред пози необятен бюст, тръгна да 
ми обясняваш, че не трябва да разсож- 
давам за Жените Като за съвкупност 
от първични и Вторични полови белези 
и трябва да пторси душата, стаена зад 
Вездесъщите за мен обиколки на бюст/ 
талия/ханш. И рекавицата за този дуел 
бе хворлена. 


Като за начало искам да ти Кажа, 
че съм изключително далеч от идеята 
да Възприемам жените просто Като ня- 
Каков безличен сексуален обект. Много 
от най-близките ми приятели са именно 
жени и аз нито за миг не съм подценя- 
Вал интелигентността, дори и шофьор- 
ските им умения, да му се не Види. Камо 
ли фината мелодия на чувствата им 
- та нали от Край Време подрънквам по 
струните на душите им, изпръгвайки 
симфонии от чувственост и любов. 
Цени това, приятелю. Но това, В Кое- 
то се мочиш да ме убедиш - ако сом 
те разбрал правилно - а именно, че един 
полово активен мъж трябва да плъзне 
безучастен поглед Край прелестите на 
женското тяло В пторсене на светлина- 
та 8 очите 0, ми се струва леко, Как да 
го нарека по-учтиво... обратнорезбено. 
И че трябва да подмина с пренебрежение 
няКоя Куха Красавица, за да падна В обя- 
тията на грозновата интелектуалка. И 
Въпреки че не отричам Варианта една 
жена да бъде същевременно Красива 
и умна на тези страници смятам да 
разгледаме хипотетичното противо- 
поставяне на плотта и душата, при 
което Създателят е ощетил едното за 
сметка на другото и е дарил мъжката 
половина на човечеството с тежкия из- 
бор — Красива и глуповата или душевно 
богата и физически несоворшена. Смя- 
там да бода доста лаконичен, защото 
доказването на тезата ми не изисква 
Кой знае Какви словесни еквилибристи- 
Ки. 

Мога да я побера В едно изрече- 
ние “Ако можех да вода интелектуален 
разговор с НЕЯ, за Какво си ми ТИ?”, но 
Все пак ще ти нахвърлям още няколко 
пункта. 


Сексът 

Този път ще започна с него, защо- 
то ми се струва най-Важният аспект 
В настоящия спор. Все пак си говорим 
за жената, която се предполага, че ще 
допуснеш 8 леглото си. И Въпреки не- 
съмнената радост, Която носят gu- 
алозите на возвишени теми след секс 
не мислиш ли, че пречка за Въпросните 
диалози е фактът, че се отдалечаваш с 
бесен тропот по стълбите, Крещейки 
за помощ, три секунди след като бога- 
тата ти душевно половинка е съблякла 
дрехите си. И с какво фактот, че може 
да чете Кама Сутра 8 оригинал ще по- 
могне за сближаването Ви? 


Духовната Връзка 

Добре де, приемам, че може да се 
окажеш и стоик и да издържиш Всичко 
В името на Въпросните возвишени ди- 
алози. И когато моментът за тях Haŭ- 
после настъпи, увлечен В невероятната 
ораторска дарба на половинката си ще 
бъдеш смазан от потока на несравнимо 
богатата ü обща Култура и ще забра- 
Виш Всичко останало, давейки се врв 
Водовъртежа на Възвишените 0 мисли. 
ДаВейки се, Казах. Наистина ли искаш 
половинката ти да е по-умна от теб? 
И да ти се налага да прекарваш два часа 
8 библиотеката, само за да можете да 
проведеш неангажиращ диалог за Вре- 
мето. 


Престижът 

На Кой точно смяташ, че му пука 
за това, че гаджето ти може да -03- 5 
ползвам хипотетична математическа 
метафора - изчисли лицето на лицето” 
на окръжност с радиус от 3, 2 санти ~ 
метра за по малко от две секунди при j 
положение, че — използвам хипотетична 
литературна метафора - девойката е 
дебела Като събраните съчинения на 
Толстой. И не ми Казвай, че приятелите 
ти, смаяни от интелигентния блясък В 
очите 0, оценяват по достойнство u3- 
бора ти на половинка и са ти подарили 
онази тениска с Годзила, само защото 
си Киноман. 


Александър Snake Бакалов 


дам... помня заведението. 
М Не беше салфетка, а собст- 
вената ти Вратовръзка. 
Това разбира се е ореболия - една от 
многото, които 8 състояние подобно на 
тогавашното си обикновено пропускаш 
да забележиш. Като например, че смяна- 
та на поредната ти голяма любов беше 
точно на привършване, а В сепарето go 
вратата я чакаше никаков трикрилен 
гардероб с костюмче “Версаче” и ланци 
колкото да потопи Титаник. Ех, Сашко, 
EN докога бе братко - чифт крака, и два no- 
м луколба и мозокот ти сменя агрегатно- 
» то си състояние и напуска главата пи, 
oN изпарявайки се през очите. 
№, С годините на познанството ни, 
разбрах едно — единственото, което е 
8 състояние да го Върне обратно е спор 
по тема, заплашваща да разКлати сами- 
те основи на житейския ти мироглед. 
Нещо достатъчно антагонистично 
с природата ти, че да ти привлече Вни- 
манието трайно. В онзи ден ти спасих 
живота или поне ти спестих незавидна- 
та участ да си пиеш храната със сламка 
8 Пирогов. Надявам се да ми благодариш 
някой ден. Иначе, Като се заговорихме по 
темата, 8 сознанието ми действител- 
но нахлуват някои интересни мисли... 
[Ква си свиня ти, приятелю! Но, 
за последно ме прецакваш толкоз gon- 
но. Следващия път ти ще защитаваш 
“позиция, а аз ще се прави на 


и било зле главите на жените 

оски отгоре, за да има Къде да 

и слагам бирата, докато ми духат] 
идеалната жена... 

[не съществува, защото човешкия 
череп просто не е Конструиран, да съх- 
ранява нищо! 

за теб Вероятно В главата си няма 
друго освен Вакуум, за да не някакво слу- 
чайно сблъскване на никакви ядра, атоми 
или електрони да Възпроизведе някаква 
"мисии, една от Които би могла да боде 
„и тази, че е В правото си да ти откаже. 
ри, Което прави идеята за идеалната Жена 
£ абсурдна, така е. 
` [Разавле, консенсус... 


| 
7 „ Е я 
#2 г. Та, след Като събрах най-сетне раз- 
“дво 


ението 8 едно, мога да продължа по 
щество, застъпвайки правилната 

страна 6 спора... да, да, убеден сом, че е 

правилната, нама проблем, разбира се. 


сој 


P шт 


Като за начало искам да ти кажа, че 
свириш много фалшиво, ти си музикален 
инвалид, приятелю мой. По принцип. Не 
знам иначе какви мелодии изтрогваш от 
струните на женската душевност, но 
признавам си греха Ком приятелство- 
то ни – съмнявам се те да имат много 
общо с хармонията. Защото от разни 
музикантки, с които Винаги ми е било 
огромно удоволствие да си говори раз- 
бира се, сом запомнил, че за да добиеш 
истински и Красив звук трябва да Ha- 
строиш инструмента. Ама Как да го на- 
правиш това, ако Вместо да го слушаш, 
само плъзгаш ръчички по заоблените му 
форми. Да изкараш звук Като от гъдул- 
Ка, Когато би могъл да си Паганини, не е 
атестат за успеваемост според мен. 

Сериозно братче, Колко точно стег- 
нат и заоблен трибва да е един задник, 
за да е по-Въздействащ от спокойната 
чаровната усмивка, издаваща неприну- 
деност, интелект и наполно осозната 
женственост? Впрочем замислял ли си 
се, че интелигентните Жени могат да 
са по-наясно с женствеността, именно 
защото могат да я осмислят по-добре. 

Така, както поставиш Въпроса В 
своята теза излиза, че имаме избор 
между хубава, тъпа и скучна и грозна, 
интелигентна и духовно богата. Кофти 
избор. Няма Кво да си Криви душата 
- бих избрал и двете и да се приключва 
темата. Но не Живеем 8 общество на 
патриархална полигамия за съжаление. 
Но и реално никой не ни обрича на подоб- 
ни Крайности 8 избора, Жените Винаги 
са някъде по между тези крайности. 
Създаваш Внушение за задолжителност 
на формулата “умна плюс грозна”. Но, за 
да избягаме от двусмислиците бих те 
попштал по следния начин: Достаптьчно 
ли е да е САМО красива? Е, ис Великолеп- 
на физика. И с добри креватни скилове. И 
т.н. Ако е за една Вечер е не достаптьч- 
но, фантастично е! И не фантастично, 
ами х4 направо. Само че Животът про- 
дължава много Вечери - и дни също така, 
нека не ги забравяме. И Колкото и да ни 
се иска В мечтите ни на нас, мъжете, 
не можем да ги заполним Всичките - или 
хайде по-голямата част от тях - с раз- 
лични Жени. Повечето от нас изграждат 
8 главата си модел жена, отговаряща 
на екзистенц оптимум от Качества и 
общо Взето се придържат Към него В 
търсенията и избора си. 

Да си представим един такъв мо- 


дел. А сега да свържем характеристи- 
Ките, които са обект на спора ни Като 
скачени съдове. Колкото по-красива 
става жената, толкова по-глупава и 
обратно. Та, Въпросът приятелю е не 
дали ти или аз ще наклоншм Везната В 
едната или другата крайност, защото 
не сме идиоти Все пак. Вопросот е от 
Кол страна ще натиснем и коде Все пак 
ще спрем. Разгледан от този ъгъл спора 
ни, В днешното ни противопоставяне 
съм на много правилната позиция. 


Сексът 

Той не е само тяло, В случай, че не 
си го установил. Той е и темперамент и 
дух. Страст. И същата онази осъзната 
женственост, за която Вече споменах. 
Обич по дяволите, но ако трогна 8 тази 
посока ще се отклоня от темата. Но ще 
приема, че В тази графа принципно neye- 
лиш, макар и с малко. Физиката си Казва 
(най-)тежката дума 8 секса и нама kak- 
во да го усукваме. Само да Вметна - не 
би ли предпочел тази, с която активно 
обменяш флуиди да има Все пак доста- 
пточно мозък, че да се сети и да знае Как 
да имитира оргазом от време на време. 
Хехехе, шегичка бе, кво се Впрягаш... 


Духовната врозка 

Странно е, че ми опонираш с нещо, 
съдържащо В себе си думата “Връзка”. 
Казват, че любовта е Като Войната. И 
макар да не е задължително мацето да 
ти цитира Сън Дзу е добре да има нещо 
повече от празен блясък зад тия зелени 
очи, нали? За да има все пак срещу kak- 
Во да Воюваш. Духовната Връзка е нещо 
повече от духането, приятелю. Не само 
душа, иска се и красив ум за нея. 


Престиж 

Ха! И какво става с престижа, ко- 
гато мацето проговори? Би ли завел 
на някое действително Важно парти, 
с Важни хора, които е Важно Какво ми- 
слят за теб някое разкошно изваяно, 
платинено русо парче месо, ако сощото 
на предишното Важно парти цяла вечер 
е разказвало птьпи Вицове за блондинки 
у се е смяло най-много от Всички. Как 
точно ще постигнеш престиж с нещо 
такова? Ще му зашиеш устата, за да 
не разберат околните, че мозъкът му е 
опънат Като лицето? 


Диян Димитров 


91506 


За системен ентъртейнмънт новинарски 
ъпдейт посетете НИр://амога.сот 


Е илети от ново поколение пресякоха 
и българската граница 

Всеки, Който е летял поне Веднъж със самолет 
от някъде за другаде, където някьде не е България, 
най-вероятно знае за Какво става дума. Защото 
историята. на продажбата на билети и електронни 


билети чрез Интернет Води началото си именно от 
резервацията на самолетни полети. 


Понятието билетен ценпър Вероятно продължава 
да съществува единствено В бившите соц. страни. 
Докато от години американецът, европеецот и пр. 
се ползва от един единствен Вид услуга, чрез Която 
си закупува не само билети, а и холандски лалета, 
например. Електронният. 


Кредитната му Карта за него е това, което е за 
българина банкнотата от 5 48., с тази разлика, че той 
не присптопва раздразнено от Крак на Крак, чакайки да 
я подаде, а просто въвежда номера 0 В определеното 
поле В съответния сайт и придобива собственост - 
билет за концерта на Rolling Stones, яхта, Кола или Вила 
на Карибите. 


Без да се отвличам повече, ще се фокусирам Върху 
конкретния Казус. От т.нар. начало на демокрацията 
8 България изминаха 16 години и нещата започнаха да 
се случват. Не само че В България Вече се провеждат 
концерти и фестивали, съпоставими с тези, които от 
40 години се случват по света, но границите ни са 
далеч по проходими, Което означава, че концертният 
туризъм на Балканите и 8 Европа е нещо съвсем реално. 
Това, което остава да се случи, е българинът - ти, аз 
и Соседот от горния етаж, да придобием билетна 
култура и с минимални усилия и разход на Време и 
енергия да си осигуриваме навременен и легитимен 
достоп до даденото събитие. 


Става дума за закупуването на билет за Концерт, 
спортна проява и пр. Както и за масовото навлизане 
8 ежедневието на употребата на Кредитна Карта, 
последващо това на дебитната Карта, с Която Вече 
почти Всеки разполага и е свикнал да си служи. Защо 
кредитната (дебитната) карта и ходенето на концерт 


са обвързани? Защото Вече долги години В развития 
свят човек се снабдява с билет предварително, 
ексклузивно, без усилия и на по-изгодни цени. Това той 
може да направи от Всеки Компютър. Извършвайки 
своята поръчка чрез даден комерсиален сайт, той 
има няКолко Възможности, най-разпространената от 
които е да пусне принтера си и да се сдобие с т.н. 
e-ticket, или електронен билет, Който представлява 
бланка формат А4 с уникален идентификационен номер 
и баркод, срещу Която ще боде допуснат на мястото 
на проявата. 


Предстоят множество Концерти и партита 
до Края на годината и с пъти повече през 2006 г. и 
8 този момент сайтът www.ticketstream.bg е Haŭ- 
навременното и адекватно нещо, Което можеше да 
се случи В България. Защото чрез Ticketstream ти, аз 
и соседот от горния етаж можем да си поръчаме 
Както обикновен билет, Който да бъде донесен Врата- 
до-врата от куриер, така и Вездесъщия e-ticket. Tick- 
etstream е официален партньор на Ticketmaster и едно 
Кратко представяне на тази Корпорация ще даде по- 
ясна представа за мащабите на този бранш. 


Ticketmaster е световният лидер сред Компаниите, 
извършвайки продажба на билети и дистрибуция чрез 
3 300 локации за продажба на дребно и обширна мрежа 
за онлайн и офлайн маркетинг. Ticketmaster обслужва 
милиони потребители от цял свят за събития В най- 
различни сфери, осигурявайки ексклузивно билетно 
обслужване за едни от най-големите зали, спадиони, 
Клубове, музеи и театри В развития свят. За 2004 г. 
чрез Ticketmaster са продадени 98 000 000 билета на 
обща стойност 5 милиарда щатски долара. 


Ticketstream Вече има сключени договори с повечето 
големи промоутърски Компании В България, а Като 
Клон на чешкото представителство работи и с чужди. 
Това означава, че новината за предстоящо събитие В 
и не само В България се появява първо 8 ticketstream.bg, 
при това едновременно със старта на ексклузивната 
продажба на билети: А също и че с няколко минути В 
Интернет, тои, аз и соседот от горния етаж можем 
да се сдобием с билет по единствения интелигентен 
начин. Browse & Enjoy! 


== == r А МЕТ 


С | reen Рау, Coldplay, Madonna, Robbie 
Williams, Gorillaz - това е 2005 Ha- 
Кратко. Makap незначителен u yampa комерсиален за HA- 
kou процент от списъка с имената Ha cmomuyume, u3- 
дали албум през изминалата година, споменаването им 
е достатъчно за следното лаконично, но оптимистич- 
но обобщение, валидно не само за поп музиката - през 
изминалите 12 месеца на бял свят се появи смислена 
и разнообразна музика, съществена част от конто с 
Камъни В нея. Не може и без разочарования, но по Коледа 
Кой ти мисли и говори за такива? Време е за чудеса... 


Не говоря за Санта - той я стигне България, я не. Пък и 
да стигне, може и да не кацне, както например Depeche 
Моде два поти досега са профучали през контролно 
пропусквателните ни пунктове, без през ум да им мине 
да поостанат. Естествено поименният пример не е 
случаен (и нямам предвид Санта). Вече е сигурно - да- 
тата е 21 Юни, теренот - стадион Локомотив, а на 
билетите, които ще започнат да се пторгуват 6 Края 
на януари, ше пише Depeche Моде. Ноћ, Поп, hoh... very 
merry Christmas. 


И честит 8-ми декември. Асоциирате го u с Lennon, u с 
Morrison, знам, но В празничната му bg интерпретация 
този, който току-що мина, се асоциира с Roger Sanchez. 
На знаменателната за дерзаещите за Висше образова- 
ние дата диджент напълни зала Христо Ботев с няколко 
хиляди души, както преди това, на 30.11, го направиха 
Stereo MCs, само че Въ Фестивална. 


Поохарчили сте се и В джобчето Ви Вече да дрънка 
само семки и бонбонки (от захарно-вкусовата промиш- 
леност, не от фармацефтичната), които не ворви да 
оставиш под елхата...? Отворете сергия - сезонът 
тепърва започва: 


Paul Oakenfold В Ялта на 12.01, Twisted Individual и МС 
Biggie 6 drum&bass b-day парти на НМ5Џ - 21.01, Wu- 
Tang Киа Beez на 14.02. Последните ще онагледят що е 
то 7 с Един Удар за онези, които не са чели приказката 
(мухи – пчели... Важна е идеята) и Седморката на Блейк 
за поколението след 1985-та (седморка, защото са 7, 
колкото агентите В Wu-Tang Киа Beez, В случай, че не 
е станало ясно). 


Джена, телепортирай ме... 


Всъщност тази процедура най-добре я ворши Ticketstream, 
фабрикувайки e-tickets за голяма част от гореизброените 
предстоящи събития. Един бърз поглед на ticketstream.bg 
ме подсети например за Helloween, които ше са тук на 
29.01. Така както турнето на Stereo MCs и, В частност, 
гигот им 8 София беше Във Връзка с новия им албум - 
“Paradise “, това на немците е съпорт на техния “Keeper 
Of Тһе 7 Keys - Тһе Legacy”. Поводот, по който Рип Lovin 
Criminals ще дойдат отново В България Все още не е из- 
Вестен, но пък 26 февруари е далеч. Да, бе. 


В алтернативния универсум на родния шоубизнес също 
има раздвижване. О 2 най-сетне разкриха самоличнос- 
тта на новия си Вокалист — Star Academy Возпитаникот 
Деян Каменов. Случайно или не 8 този момент бившият 
им лидер – Дичо, също напомни за себе си и пусна В ефир 
първия продукт на соловата си Кариера - „Нямам шеф”. 


“Слушай ме” - казва Белослава със заглавието на нова- 
та си Колекция дълго прецизирани Композиции, а същото 
Вече може да каже и Людмила Сланева - нейният дебют 
се нарича “Можеш” ие обворзан с имената на Стенли и 
Остава. 


Изненадващи за онези, Които не просто бродят по музи- 
Кални магазини, но се оглеждат за заглавия на болгарски 
артисти, биха могли да са и следните 3 условно нови 
издания. “Ер малък 1" и “Лично!” на Ер Малък за първи пот 
се появяват на СО, Въпреки че албумите са записани и 
издадени на лента преди повече от 10 г. Unplugged на 
група Те не е издаван досега, но пок те са порвите, кои- 
то могат да се похвалят с такова ОМО. 


Rewind: Green Day, Coldplay, Madonna, Williams, Gorillaz. ММ, 
QOTSA, SOAD, Audioslave... Добавих последните, не за ga 
се презастраховам. Чисто и просто те, и останалите, 
и десетките, koumo не цитирам, представят най-пол- 
нокръвно тенденцията, на чието развитие можем да се 
надяваме и през 2006, създавайки нещо, което е емоция, 
Което е бизнес, Което се Кичи с награди и с любовта 
на феновете, Което се е появило точно тогава, Кога- 
то е трябвало да се появи, което не е нито ново, нито 
старо. 


Какво: Ултимативното съревнование на ол-тайм гейм красавиците. 
Къде: другаде ако не В най-мъжественото гейм издание на българския пазар? Демек - при нас. 
Как: С твоя помощ. Чрез писма и имейли до познатите реални и Виртуални пощенски Кутии трябва да 
избереш победителката 6v8 Всеки от двубоите. Така от Всяка осмица ще бъдат излъчени четири уинърки, 
Които ще преминат В следващия Кръг от съревнованието. Докато твоят избор не определи най-красивата 
Виртуална Жена на Всички Времена. В добавка трябва още този месец да дадеш своето предположение за 
Крайната победителка. Поради причини, изяснени В долната графа. 
Защо: Защото двама от гласувалите Всеки месец ще получат специални награди. А потенциалният пророк, 
Който успее да определи победителката от сега ще получи твърде специална награда. 
Друго: В Края на съревнованието ще пуснем плакат с победителката, Който да озари стаята ти, офиса, 
Клозета или Където там смяташ да го оКачиш. 

. Колко поти: Докато свършши. С Класацията, това. 


плъзва В н 
ращият плътта 
на простра { 
щото олово за миг пробляс J по 
изражение на Лара Крофт... 
В резултат: Сред Водопад от кръв. 
и парчета Кост, две огромни ‹ 
цици падат на земята 
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Фирма Plesio предоставя 
награда на участника познал 
победителката В Конкурса 
Game Babes - Видео Карта 
Albatron GeForce 6800ГЕ или 
талон за покупка на продукти 
от магазина на фирмата на 
същата стойност. 
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Героите на 2005 
Класации 2005 
Писма 

Test of Time 

Feature 

GW Best 


Хардуер 


и зъл алт с » 


Зора се от стационарен телефон 


0900 40 400. 


мтел и глобул 


изпрати sms на номер \_ Учи, 


У. 2260 > 


TON хитове 
мелодия моно поли 
ПУКА пати вој“ doctor pressure 78438 
mattafix - big city life 78440 
kanye west - gold dig 


| стереотои нека 
партито започне сега! 


78608 


78442 
а МВ же а 
inclar - love generation Молин, обеля или цдаев 
играта - beyond the дате ново 78448 COOMA, она araou KAK дан go пан. и С На 
ми Тра ша аи и маршрутки, ноза! koge ТАА пер ти решихме р" 
ан! със зат! Очуново проблема. помислихме за Всички пъ туващи 6 СОФИЯ 
устата - нови таланти 78454 78609 78610 в 
atb - humanity хит 78456 - 
sugababes - push the button xu 78458 
to Mack eye ова ту та Ди румънеца и енчев - зап sanana 
madonna - hung ир хит 4 7 
Каризма - минаваш през мен 78464 Видео Клип Моно. . пош „мие 
james blunt - - you're beautiful хит 78466 к сове 
tatu - all about us xı 78468 
ty martin feat amerie - idont care x 78470 
sean paul - we be burning хи 78472 
craig david - и 78474 
акоп - belly dancer xv 78476 
morandi - love me xı 78478 
the black eyed peas = саати 78480 
50 cent - disco infe 78482 
n city of blinding в, 78484 
the offspring - can't repeat 78486 
rihanna - pon the replay 78488 
mariah carey - shake it off 78490 
juanes - la camisa negra xı 78492 
gwen stefani - hollaback gri 78494 г. 
о петь ents 78496 7 А 
torla; 78498 MANGAR 
dy уа Е lo дие paso paso” 78500 
the. пи dolls - don't cha ха 78502 
kati garbi - esena топо 78504 
50 cent - just a lil bit x 78506 
an a & alejandro sanz - la turtura хи т b 
n So brother хит 78512 
азис u устата - точно сега H 78514 


78673 


= 
жи ия i 


78548 
78549 
устата - ~ играта - 0, nenu... (ща 51 
нови таланти ала пера и пазванта - rone ми не! ие сии искам още 78552 
новах нина николина - със затворени очи | жаваш ли ма или не. 78553 
- нови таланти 
cover Ha уса dols pan г 78554 
на агквоп - because о? уои 0 Възглавницата. 78555 
к - ое 78556 
cover на black eyed реа - ту humps 8 78688. [Ee maa Kak è atanan ceume 78557 
cover на juanes - а camisa перга 78589 | сихората супер mu cu зоват: я Вземи го oent mos 78558 
г: а cover Ha ricky martin - кје 0 о топче. п пожара рафтинга Вшрка sms най-нак Е 
7859 upka ай-нак 
78638 cover Ha madonna - hung up 78591 | нож за НЕКО ня ани 
cover Ha morandi - love те 78592 koge cu ма парцал 
cover Ha james blunt - you are beautiful 78593 малий, голям скандал са АНА ми 78561 
cover на tatu - ай about us 78594 на тоя простак не искам 


78562 
cover на sugababes - push the button 78595 NORI перли гълъб Ооо каа му створа 78563 


сена иот но сан ди априз 18887, 7866 78697 78700 78701 78702 тон сија ТВТОЦ | Gam войо e вон 78865 
са даи champi ( : j 3 ј ‘бат бойко е, 

cover na akon - bell 78598 стрийт Се i tece omy Р принце имате повикване 78566 

О ота 78599 Вата жи Чита? jire enman p ры ПЕНЫ зори" i Ни 78567 

реч на тодор живков 78569 

снощи ме да а 78570 

Кво зяпаш бе, изпушляк 78571 

филмови лафове от 

mr, anderson, wellcome back 78572 

Води лбимата mu лъки, ти не си котка, ти си геврек 78573 

на но ти знаеш ли, че имаш страшни очи 78574 

изчисти го гош пло музика мизика ама 78575 


kokowkume cnpaxa ga Hocam 

айшето от факултето 

T нашида соса НТ 78576 

бате 050 стони ба ти гледам на ръка 78577 
шуар бш ремидка 78578 


7 1 7 ибитка на 
ПЕ. ТОВ 78719 7872 Та CoM aA съм i 
30 състезание. СМЕНИ то 23042. Пр m "свирки правим секви 78580. 
Гато таа 05у що 
! Ка ын т как да поръчам? 
на 


| р за поръчка: ным 
о s i ‚м Е ДИ 
24. w: индекси на марки GSM -n 
Рене, а Ци, секо поза. 78722 А i Г М Мока Е Sony Ericsson 
78657 78658 78659 78660 78661 78723 78724 78725 78726 si № у а 
ce предоставят от М Телеком ООД. За информация и при проблеми, изпрати e-mail на info@fresh.bg като. номера на мобилния ти телефон. За да получиш. а Зи ција 


съдържанието укажеш поръчаните продукти 
проекти да на мома да буди доставен 3 Вато ај и дај и па получиш даден продукт на твоя GSM преди да поръчаш, зареди wap.fresh.bg през мобилния си телефон (мар browser) и въведи кода на продукта от рекламата. Всеки поръчал полифонична мелодия, јаха игра, true tone, СРЕДА ШЛ рти ИТ арма 
тема, Абонамента 


видеоклип или , получава безплатен. в продължени" ще бъде цата. 
АА Нано аа АЕ АЛ не о Це ода а нира та је ана ЧА ни инт ди e a e рашането на два SMS-a. Поръчване на продукт чрез обаждането от. те Ea ОН HE 
минута. Разходите за пренос на данни чрез WAP или GPRS са за сметка на клиента и се заплашат директно на мобилния оператор. Пълните Общи Условия за ползване науслугата могат да се намерят на http//www.fresh.bg/agr а поддържаните модел! РАА ри А Я .09/95т8. 


Г ЕВИЯ Г ЕЕВРОИТ Е HA 
2005 г соссамечеа 


гета An 
(Peter „врквопв (1 
King Кора) х 


у ‘Пг ен енпупди ошотее 


рвац) пбенгя Hany 


"(нпба науопиеп ‘4518 M9 ан) 


шнабпеэди впуэнеупдәме ен вшвдзтаб ен эжедшо 


(b НАЈ 


Крейтъс 
(боа of War) 
Защото e Бог. Вече 


ef И `ПНЕМао пнедпоиое внопгау Раб пергэди еб 


пнадиоц Аи ан 0 


(9ШеЈроо9) нпад 


Мео Торк 
(Машх Тһе Рай оғ Мео) (The Suffering) 
Защото е култов, напук на пъпшпе игри. Защото имаше две реплики за две игри и Въпреки това е култов. 


пдор "ажои оҳе nho пнамае зад ‘поохонаудаь 
ou алебеи по эпн y "гоозоноддан ә ошотес 
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Карла Валенти 
(Fahrenheit) у 
Защото си показва Ronaldinho де Assis Moreira 
пе. А ние Ж. (FIFA 2006 & FIFA Street) 
4 Защото момчето 63e златна 
попка, Въпреки че Стоичков Каза, 
е твърде млад. Как да не го 


уду ебжаугеп вдош nyaduag п пноиаб 
(еоиа5 ÁJ “ви ига) гшнец 


пувдпбедгаб пнера ен ашпуову вдийьен ошеуоб 
‘ennu ешо абн еб пуодеош по еб эжом owomeg 


ажим? 


Ма 
(Need Рог Speet 
Злокобното МозЬ Иатеа) 
девойче 
(ЕЕА.В.) е 
За локобна Kpaßama 
ори (Black & While 2)ш 
Защото сме сиви: 
искърски говеда и 
си падаме по вдър: 
рогат добиток. 


шнорби И ‘ешэвауэ пнаддов wenn owomeg 
(сошем әці) dogen ои шпбнеа 


¿nv medngeed ошодшо/хеп ен ошаип g пшпфедг 


ел: Jiabgia 


и Models | Ние! (Сатег5 Workshop) 
Защото искаме да ни обичате и се стараем заради това. 


ВИЕ! (ти, който четеш това) 
Защото без тебе ние нямаше да сме това, Което сме. 
Благодарим. 


Тор 5 ЕР5 на 2005 
FE.A.R. 

TPS на 2005 

1. бод of War бой of Маг 


Стратегия на 2005: 
Civilization № 


2. Devil Мау Cry 3 


Васег на 2005: 

GTA: Зап Andreas 

RPG + 005 

Fable: The Lost Chapters 


юченска игра на 2 


3. Resident Evil 4 Ке Fahrenheit 


Спортна игра + 

Winning Eleven 9 
2005. 
Hama 


4, Fable: The Lost Chapters 


гимулатор на 


Конзолна игра на 2005: 


бод of Маг 
5. Е-Е.А.В. 


ПиСи игра на 2! 


РЕА. 


ие на годината 


Jade Empire 


Разочарова 


Изненада на годината 


Fahrenheit 


з годината 


God ої Маг Тор 5 


1. The Movies 


2. Worid of Warcraft 


3. Fable: Тһе Lost Chapters 


4, Е.Е.А.В. 


5. Warhammer 40 000: Winter 
Assault 


Top 5 


TPS Ha 2005 


Prince of Persia: Two Thrones 


1. Indigo Prophecy 


гппратегия на 200 


2. Ninja Gaiden Black Warhammer 40 000: Winter Assault 


3. Conker: Live and Realoaded! a 2005 


Fable: The i Lost Chapters 


за 2005 


ан giki | Indogo Prophecy 


5. Fable: The Lost Chapters 


Конзолна игра на 2005 


Ninja Gaiden Black 
а на 2005 
ЕЕ.А.В. 


Разочарование н дината 


Dungeon Lords 


Изне зинаг 
Изненаа динат 


| Indigo Prophecy 


ВЧ 


96506 


нео 


TPS на 


ча 2005 


егна 5 


: Моз! Матей 


з на 2005 


Мона of Магсай 


Приклоченска игра на 2005 


Fahrenheit 


ортна иг 


Ha 2005 


The Movies 


The Movies 
а годината 


Matrix: Path ої Нео 


Darwinia 


Уу 


Тор 5 


1. Мека! Gear Solid 3: Snake Eater 


2. Shadow of the Colossus 


3. Resident Evil 4 


4. Shin Megami Tensei 3: 
Lucifer’s Call 


5. Katamari Damacy 


Игра Ha годината 
The Movies 


Top 5 


1. F.E.A.R. 


2. Civilization IV 


3. Indigo Prophecy 


4. Football Manager 2006 


5. PES 5 


Orlinator 


TPS на 

Metal Gear Solid 3: Snake Eater 
Стратегия на 2005 

Няма 

Васег на 2005 

Gran Тийвто 4 

ВРС на 2005 

Shin Megami Tensei 3: ГисИегз Call 


Приключенска \ 1 на 2005 
Shadow о! the Colossus 


а 2005: 


Winning Eleven 9 


Спортна 


Симулатор + 005 
Nintendogs 

Конзолна игра на 2005 
Metal Gear Solid 3: Snake Eater 
ПиСи игра на 2005 
FE.A.R. 

›чарование на годината 
Soul Calibur 3 

Изненада на годината 
Far Cry Instincts 


FPS 


FE.A.R. 

TPS Ha 2005 
Splinter Cell: Chaos Theory 
uA на 2005; 


+ Civilization IV 


Racer на 2005 

NFS: Most Wanted 
RPG на 2005 

Fable: Тһе Lost Chapters 


риклоченска игра на 2005; 


Indigo Prophecy 


гпортна игра на 2005. 


РЕЗ 5 
Симулатор на 2005 


Football Manager 2006 


Конзолна игра на 2005 
РЕЗ 5 

ПиСи игра на 2005 

Е.А. 

азочарование на годината 
Quake 4 

Изненада на годината 


Indigo Prophecy 


Тор 5 


1. Fahrenheit/Indigo ргопресу 


2. Jade Empire 


3. Fable: The Lost Chapters 


4. NFS: Most Wanted 


5. KOTOR 2 


Kopacha 


Top 5 


1. God of War 


2. Need For Speed Most Wanted 


З. Р.Е.А.В. 


4, Prince ої Persia: 
Тһе Two Thrones 


5. Falcon 4.0 


К 


] 


Quake 4 


Prince of Persia: The Two Thrones 


Omt 


Стр 1 на 2005 
Warhammer 40 000: Winter Assault 


NFS: Most Wanted 

Fable: The Lost Chapters 
loue а игра на 200 

Fahrenheit/Indigo Prophecy 


- The Two Thrones 


FEAR. 

God of War 
тратеги: 005 
Rome: Total Маг 

! г на 2005 

Need for Speed: Most Wanted 
Fable: The Lost Chapters 


Hama 
ртна игра на 2( 


Hama 


Falcon 4.0 
С вод of War 


Наистина няма 


Soul Calibur 3 


Изн ја л ната 
Need for Speed: Most Wanted 


Top 5 FPS на 

Far Cry Instinct 
TPS на 200 
Resident Evil 4 
а на 2005 


Darwinia 


1. Ninja Gaiden Black 


2. Resident Evil 4 


er на 2005: 
Burnout 4 
RPG на 2005: 

Fable: Тһе Lost Chapters 
а игра на 2005: 
Shadow of the Collosus 


3. Shadow of the Colossus 


Приключе! 


4. Darwinia 


Спор 


5. Меїеоѕ 


Конзолна игра на 2005: 
Shadow of the Collosus 


ПиСи игра на 

ЕЕ 
годината 
DOOM: КОЕ 
а на годината: 


Indigo Prophecy 


b 


Тор 5 


ТР$ на 2005 
бой о! Маг 


Стратегия на 200: 


бой of Маг 
05 


051 Матей 


1. Prince of Persia: 
The Two Thrones 


2. Quake 4 


тна иг 


Holiday Express 


З. F.E.A.R. 


mop Ha 2005; 


Silent Hunter Ш 


нзолна игра на 2 


4. Gunstar Superheroes 5 
У R Sonic Rush 8 


5. Silent Hunter Ш 


Shadow of the Colossus 


Koralsky 


През леко разфокусираните погледи Ha Snake & MrAK 


Наб-м ен менюъл 
Falcon 4.0. Със своите 760 страници няма конкуренция, различна от 
Енциклопедия Британика. Дори ти обясняват законите на физиката В един 


момент, мамка му. 


Наб-умрял 1 
Stubbs The Zombie. Бунтовникот без пулс е толкова умрял, че няма 
накъде повече. Сладурското е, че явно му е скучно, та цяла игра си събира 
Компанийка за отвъдното. 


Нас м женка; 


King Kong. Цяла игра обарва Наоми Уотс. На финала свършва толкова 
могъщо, че пада от Емпайър Стейт Билдинг! 

Най-голяма пушка 

Не, не е на Кинг Конг пушката. Tonem от Serious Sam 2, решихме да е 
Пушката на Кинг Конг може u да е по-функционаина, ама топът поне е 
обезкосмен. 


4аб-добра иг Която не е излязле зара 
Duke Nukem Forever. Ние сме сигурни, че играта ще е феномАнална. Не сме 
сигурни само дали ще я доживеем. 


Нап-поучителна игра 
Conker: Live & Reloaded. Показва нагледно как пътят Ком големите пари 
минава през големите лайна. 


н AODH гра 

The Warriors. Момчетата през цялото Време тичат на чист Въздух, 
прескачат огради, а когато не са на мисия блоскат Във фитнеса. Да 
не говорим за перфектния медикит; 6 Крайна сметка Всички знаем, че 
лекарствата са вредни. Just опе fix, please! 


M ехума а ра 

Оезиоу АП Нитапз. Не че името не говори само по себе си, но самата идея 
да изтребиш цялата човешка цивилизация би трябвало да се е родила В 
болен мозък. Ние Все още мислим над Варианта, при който остава само 
Женската половина от популацията на Земята 

Нап-досаден франчай: 

Star Wars. Дори и да не броим филма, SW абревиатурата за пореден пот 
присостваше В досадно много заглавия. Вече имаме усещането, че и 8 
Клозета си ще налетим на Дарт Вейдър. Аре, нема нужда... Догодина искаме 
сървайвъл хорор по „Дързост и Красота”. И екшьн-фигурки на Освалдо. 


Ние. Проблем? И да, има “М” след “Гей”, не е печатна грешка 


АРА 2006. Не, че сме я играли, но 8 СМ/-оценките (брой 13, стр. 55) пишеше: 
„Комбота с огнестрелни оръжия и бензинова резачка" и „Не достатъчно 
Кървава.” Бе явно не го разбираме ние това футбола. 


Над-етниче: а ueg 
Black & White 2. Въпреки, че има животни, които издевателстват над 
хората, Което я прави донякъде риворс содомистична. Все пак хората не са 
разделени по цвят на кожата. Вярно, може би има религиозна нетърпимост, 
но това е провокирано от гореспоменатите животни 


Ки Коректн: 


85 


дравео и 8 любимата на Всинца ни рубрика, 6 ko- 

ято си лафим за всичко, стига то не е свързано 

със списанието. Хм... Втори пореден топ опит 
за майтап В рамките на последния един час - първият е малко по-надолу. 
Не се учудвай на привидното противоречие. Имам навика често да ворша 
нещата отзад напред - Което може да е съвсем естествено при практи- 
Ккуването на някои определени пози, Ком koumo прибягват еволюиралите 
примати (ние демек, хората) В опит да продължат рода или просто да си 
направят kepa, но Като цяло не говори добре за индивида - това също 
ще го видиш по-долу. Радвам се - наистина! - че отново можем да Ко- 
респондираме нормално. Получихме чудесни писма тоя пот. Благодаря на 
Всички, които писаха. Нито една отявлено Критична депеша не пристигна. 
Критикьорите се умориха от дебелокожието и главието ни, предполагам. 
Или - Виж това Вече звучи... уау, яко! - работата ни напоследък среща 
одобрение. Както ще видиш... мда, по-долу. Ами, хайде, потапяй се. 


From: деб тап4еу 

Subject: послание 

Как да започна... Еми хайде едно ЗДРАВЕЙТЕ! Писмото 
ми е по-скоро адресирано към вашата аудитория. Искам 
да изкажа своето Възм... е, айде не чак Възмущение, но 
недоумение. Защо толкова много читатели повтарят 
“ех преди Какво Велико списание беше GW, сега автори- 
те на статиите се разотидоха...” и тем подобни. Абе 
осъзнайте се! Вземете си едно старо списание В лява- 
та и едно ново В дясната ръка. Отворете на произволна 
страница и ми Кажете на Кое ще се накефите по-сери- 
озно? Ако кажете “на старите", лъжете себе си. Та нали 
затова Gamers’ Workshop просъществува толкова дълго. 
Защото се развива! Прогресът го издигна на пиедестала 
на гейм медиите. Точно Както феновете растат Като 
хора, така и списанието порасна и се пригоди Към Всич- 
Ки. Няма никой, Който да е спрял да си го Купува заради 
промените В него. Даже ще си позволя една перифраза 
(на собствен риск) GW - Gehe Weiter. За незапознатите с 
немския ще преведа - продължавай напред! Това е идеята, 
по дяволите. И сега когато заворшвам своето послание, 
моля Всеки фен да погледне да каже “Благодаря че Ви има”. 
Защото GW обогатява културата и ежедневието на Bce- 
Ки. Това не е просто списание за игри. Това е списание за 
хората! За Вас! 


Верен GW фен: Рѕукотапсег 


Reply: Сър, пес, сър! Прието и предадено, сър! 

4 бие. чухте ли Всички това? Вий хора ли сте, а? Ще noy- 

нете да си Купувате тва списание, че и по 2 броя даже 
да имате и за подарък на просячетата по улиците, че 


ще земем да дойдем с ония ми ти танкове 


From: Dimitar Nazarov 

Subject: Йо-хо-хо u един сиди ром 

Йо, дюдс. КВо да напиша за начало, туй е Въпроса? Ми 
аре без начало, та да започнем по същество. Искам да 
попитам коб е разпространители на ХЗ: Reunion за Бълга- 
рия, защото я търсих навсяКъде, но ми Казват, че нямали 
такава дори и Х2 нямат. А Възможно ли е да я поръчам 
чрез Вас. Имам си С#6800 ама искам плакат за това ще 


Г о | ЈЕЗ 


гласувам за Мончето. Дъфъре много ма Кафиш пич, а за 
Шнакето да не говорим. Бай до уей аре да си направим 
мрежа на 02, защото получих Киселини като Видях The 
Edge на 04. А ако може да арт-отдела да ми препорочат 
някаква програма за обработка на Видео, В която може да 
си направиш Lighy saber и други такива изродийки. Чшш, 
Дидо леко да не паднеш от тоя покрив че Ко ‘ша праим 
без теб. Много моли да ми отговорите на писмото пи- 
чове. 

Аре GW for Ше win!!! 


Reply: Нямам идея откъде да си намериш оригинална ХЗ. 
Опита ли 6 специализираните магазини? Добре де. май- 
тапът беше тъп. 

Напълно Възможно е никой да не я бкарва. Има 3 фирми 
на твриторията на страната, за които знам, че имат 
сключени договори и внасят оригиналните игри, но няма 
да ти кажа кои са, щото не са си платили за реклама. 
Бе майната му, Господ гледа, ще напрая таз стъпка към 
рая, щи кажа — Пулсар, Стърлинг и Трансфер Груп. ЗВъни, 
питай, ние игри не разпространяваме, за техен Късмет 
Засега. 

Аре да направим една мрежа на Quake 2. 

Арт отдела вика, че щом си момченце си имаш сабя, или 
поне ножче там некво, чекийка, играй си с нея, друга не 
ти трябва. 

Да, арт отдела са простаци и гадове, на мен ли ми го 
казваш. Грубияни! Само пият бира. И на никой не дават. А 
тоа ме мързи да се разкарвам да си kyna.. 

Подозирам, че хал хабер си нямат Всъщност. Подозирам, 
че един Photoshop и едно Adobe Premiere (или друга npo- 
стичка програмка за видеообработка), Както и много 
гърч ще са ти достатъчни, за да вкараш 6ъ6 Всеки ka- 
дър по отделно Каквото там искаш. Подозирам, че има и 
много по-прост начин, ама аз не го знам, сори 

Е, не ти отговорихме на въпросите, но ти отговорихме 
на писмото, ти нали това искаше 


From: Dimitar Nazarov 

Subject: Йо-хо-хо u един cugu ром 

Над-накран ga се реша да напиша едно е-тай-че. Започвал 
съм няколко и не ги довършвах, защото В Крайна сметка 
тези писма бяха адресирани до мен, а не до Вас. С това 
писмо ще се постарая да ви Кажа едно-две неша, Които 
Винаги съм искал да ви кажа или по-точно да Ви споделя, и 
да ви задам един-два Въпроса, които ме Вълнуват. 

Абе направи ми Впечатление малкото Каренце В долния лав 
ъгъл на Втора страница – там където пише — „WORKSHOP 
е независима медия. Ти е насочена Към гешмърския елит. 
Не обслужваме интереси и т.н”. Ами много е гоглино и 
Всеки пот, Като отвори новия брой, първия ми поглед 
Винаги е на това Каренце. Това Ви дава идентичност, 
придава на списанието насоченост, смисъл и Зрялост. Аз 
нямам претенциите да съм част от „хардкор” играчите, 
Въпреки че имам стабилен гебмърски стаж и, поне cno- 
ред мен, богата геймърска Култура, но думите В това 
Каре кефят. Все си мисля, че тези думи не достигат до 
Всичките Ви Купувачи, малко хора се замислят Върху зна- 
чението им (мнението ми е, че Колкото повече ги осъз- 
наят, толкова по-добре за Вас, защото това говори за 
качествата на Вашата публика). Досега В писмата от 
читатели не сом забелязал да има Коментар Върху това 
Воведение или сом го пропуснал. От друга страна не ви 
ли е страх, че поникога с това надменно мнение спримо 
меинстрийма (наистина понякога В оценките сте много 
крайни) ще се получи отлив на читатели. Нямам право 
да Ви съдя, В повечето от случаите съм наясно, че не се 
отнася за мен, но има моменти (един-два) В Които и аз 
сом се чувствал гузен и не на място, Въпреки че имам 
Всеки брой от началото (когато бях на едва 11 години), и 


чувствам М/ОВКЗНОР-а Като част от живота си. Винаги 
съм бил фен на по-умерения тон, но и така Ви харесвам и 
ще продължавам да ви Купувам. Сега, тук от пази част 
на писмото липсват може би 5, 6 листа словоизлияния 
за това как списанието е успяло да ми повлияе. Малко са 
хората, успявали да ми повлияят 8 такава положителна 
насока, за което благодаря. Сега Към Въпросите, кошто 
ме Вълнуват пряко. Първо, В последния брой от Декем- 
Ври има едно ревю на Тһе shadow ої the colossus - значи 
тази игра много от отдавна я чаках да се появи и още с 
Купуването на списанието се изстрелях Ком магазините 
на Pulsar и какво се оказва, че там Въобще не бяха чува- 
ли за тази игра. Та Въпросът ми е ше излиза ли Въобще 
тази игра В България или не. От магазина ми Казаха, че 
играта може да излезе по-Късно. Та Втория ми Въпрос или 
по-скоро совет е както преди, може би през 1999 беше, 
изкарвахте един лист със заглавия, Които ше излязат 
през идния месец. Защо сега на ревюто на ВсяКа една 
представена от списанието игра не слагате и по една 
ориентировъчна дата за излизането на тази игра по ма- 
газините на Пулсар, ако е Възможно разбира се. 

Ами 8 общи линии това е. 

Пожелавам Ви здраве, творчески успехи, весели празници 
и имунитет срещу тежки чернодробни болести. 


Веру: Отзад - благодаря. По-навътре - европейската 
премиера на Колосите е през Януари, Внася се от Sony. 
Още малко по-навътре (явно е, че става дума за твоя 
текст, но отзад-напред, ти кво си помисли?) - жалко 
за тия 5-6 листа, умираме си да ни превъзнасят, вземи 
си бележка. Към средата - страх ни е, ама Който го е 
страх не ходи 8 гората; ние не ходим 8 гората и плюем 
по мейнстрийма щот му се дразним, пък читателите се 
отливат - факт! - щото така е устроен човека - иска 
да чува само неща, които иска да чува и му е кофти някой 
да му каже, че играта дето а се кефи толкоз, Всъщност е 
тъпа и се чувства и той леко тъп на свой ред, пък нас ни 
мисли за надути, превзети сноби и може и да е прав де, 
де да знам. Над средата - затова с толкоз дребни букви 
сме го написали онова Каренце - за да им е по-лесно да 
се направят, че не го Виждат тия дето не се чувстват 
елит; и да не им се налага да мислят Върху Въпроса защо 
не се чувстват елит, щото освен че не иска да чува това 
дето не иска да чува, човек не иска и да мисли за това, за 
което не иска да мисли, и кои сме ние, че да го караме? 
Отпред - еее, най-накрая бе, разгеле! 


From: 

Subject: za problemite na horata 

Ckonu тролчета... Неее... да пробваме пак. Ко стаа уорк- 
шопари... Неееее... 

Здравейте приятели, 

Тоя месец ми се събра много и ми трябВаше отдушник. От 
Къде да почна... Момичето, Което се опитвам да сВаля от 
около половин година, и Което почти бях успял да спечеля, 
ме заряза с най-добрия ми приятел (Схващате ли положени- 
ето?). След това спа с него (Ама не схващате ли идеята?). 
Сега с него не си гоВорим, а ти дори не поглежда (СЕРИ- 
ОЗНО, не схващате ли?!). Сега се опитвам да се успокоя с 
мисълта, че тя е Кучка, но какво по-жалко от това, да те 
зареже Кучка? И това е само началото. 

Знаете, че геймър без оригинална игра не е гебмър. Из- 
хождайки (баси птопата дума) от тази идея, си поръчах 
UNDERGROUND- а от PULSAR. Е, донесоха ми го куриерите. 
Познайте, изненада! Шибаното СО1 беше бъгаво и при ин- 
сталацията се появяваше грешка, заради Която после не 
можех да сейВВам, а на Всичкото отгоре играта ме u3- 
хвърляше на random принцип. ПробВах я на друга, много до- 
бра щайга, но тц - same shit. Писах им писмо, по reply. После 
да не питате що геймърите не купуват оригинални игри... 


Сега за любимото ни списание. Сложен съм пред КомпЮ- 
тър, Правец 32, на 3 годишна Възраст. Сега сом на 16, 
т.е разбирам ги тия работи. Workshop-a го помня от 9- 
годишен, но известно Време спряха да го носит тука, В 
Нова Загора. Сега имам Всеки брой от март 2004. Пър- 
Во добрите страни, списанието е много яко, направено 
по западен образец, сос страхотен дизайн и рубрики и 
т.н. Шо да Ви Казвам тия работи, Като си ги знаете? 
Сега малко критика. Липсва ми едно нешо - негово Ве- 
личество ХУМОРът. Къде отидоха дебилните тестчета 
и ненормалните статии? Между другото статията за 
ҒискОЕискМе бе най-изродското нещо, Което съм чел В 
специализирано издание. Тези неща ми липсват. Нещо 
друго - проверявайте си дисковете. Много пети ми се 
случва двата да са еднакви — по-точно тези с филмчета- 
та. Друго — що не пускате плакати? Знам, че ще пуснете 
на Вабеѕ, ама пускайте и на други игри, или на Вашите 
модели, Които са много яки. 

Ми тва е за ся. Поздрави на Орлин, Когото познавам лично 
от лагера Т.0.В.Е. Как си Орльо? Радвам се, че си намерил 
място В Колектива на най-доброто списание В България. 
Поздрави на Снейка, който написа един страхотен версус 
за безсмъртието, за Което му се покланям дълбоко. И 
на Фриймана, чиято хладна логика е достоен опонент на 
гаворческиа плам на Снейка. 


Reply: Не разбрах трябва ли да отговаряме на това nuc- 
мо, или просто си се нуждаел някой да кима съчувствено. 
В такъв случай си дошъл на правилното място - много 
ни бива по Кимането. Отработили сме го до съвършен- 
ство на фирмените оперативки. Където Кимаме с раз- 
биране без изобщо да чуваме Какво ни се говори, докато 
си мислим за други по-важни лични работи. Авторите 
кимат много убедително например Като им говоря за 
идеите си за списанието и за нещата, Които трябва 
да направим. Аз им Кимам по същия начин Като дойде 
време за заплати 

А сега няколко неща, дето май някой е трябвало да ти 
ги Каже отдавна. Първо, не можеш да заповядваш на 
сърцето. Никое момиче не е Кучка защото те е заря- 
зало. Жените кучки ги правят съвсем други неща, прия- 
телю. Тя разбира се може и наистина да е кучка, Все пак 
е жена нали. Доколкото схващам, не ти е била гадже. А 
и да е била, не се е омъжила за теб. А и да се омъжила, 
това не означава, че цял живот трябва да те обича. И 
последно - любовта не можеш да я изискваш от някого, 
тя се печели. Или губи. Трябва да разбереш, че ако някой 
не те харесва или обича, то не е защото умишлено си 
го е наложил. а просто защото ти не си достатъчно 
добър за него. Или не си негов тип. И това се случва 
8 живота - да не си нечий тип. Не Казвам, че е спра- 
ведливо, че е честно да обичаш някоя, да си готов на 
Какво ли не за нея, да си сигурен, че само ако ти даде 
шанс ще успееш да й покажеш Колко страшно готин 
пич си и че можеш да я направиш щастлива, пък тя да 
не ти отвръща. Е, и? Да не мислиш, че има значение? 
Честно или не - така стоят нещата. Така ще стоят и 
за Всяко момиче, Което ще хареса теб и ще иска да е 
с теб, а ти не 

Второ, тоя тип наистина ли ти е приятел? Истински? 
Искам да ти кажа. че 8 99% от случаите приятелство- 
то струва повече от момичето. Дори ако приятел- 
ството не е чак толкоз голямо. 

Трето, горното, но на квадрат 6 случай, че е кучка. Ако 
случаят е такъв, защо 8 момента и ти и приятелят ти 
0 правите Кефа? 

Стига с това. Пулсар няма да ги Коментирам, много 
Жалко ако това е начинът им на работа, щото ако иска- 
ме ЕВропа да дойде при нас и ние трябва да Крачим Към 
нея. Надявам се проблемот ти да се разреши. щото ги 
познавам и не са Кофти пичовете там. Бих ти препоръ- 


ЕТ СЭР>Н-©Е5-+СЭРЭ(@Е2С5ЕАГ- ЕЕ. Е3С5 


чал да се обадиш по телефона, а не да пърсиш решение 
чрез мейл — писмата могат да не бъдат получени, да не 
им се обърне Внимание и пр. 

Липсвал ти хуморът? Спокойно - все повече ще ти 
липсва, това е естествено следствие от съзряването. 
Ще дойде Време даже, Когато изобщо няма да ти е до 
смях, ама тва по-нататък. Айде горе главата, желая 
ти безсмъртие. 


From: Опакем 

Subject: Мъртвите спомени на един гешмър 
(Най-напред да кажа, че това писмо прябВаше да бъде 
при Вас още миналия месец... Няма да променям нищо, 
за да се запази автентично чувството, Което сом из- 
питал, пишейки го) 

Първо искам да отбележа, че както повечето хора, kou- 
то Ви пишат, и аз отдавна се опитвам и Все не се nony- 
чава... Много пъти съм писал и съм задрасквал, Веднъж 
дори бях завършил едно “недоволно” писмо, но така и 
не се реших да ви го пратя... Но този пот сом твърдо 
решен. Ще излея това, което ми е на сърцето, тъкмо 
ще остане повече място за Вас... 

Като за начало искам да Кажа (по повод изказването 
на онзи недоволен Ваш почитател , който Критикува 
рубриката “GW Best”, че за такива хора като мен, които 
не са чели старите броеве е изключително интересна. 
Забелязах, че един друг Ви е написал В писмото си В 
каква последователност чете списанието. Странно... 
Наскоро се бях замислил защо след като си купувам спи- 
сание за игри, първо прочитам рубриката за филмите, 
после VS, после редакциона и чак след това за игрите. 
Защо? Едно Време не беше така. Преди, когато погле- 
дот wapewe от единия до другия Край и жадно погло- 
wawe Всякаква информация за предстоящи и настоящи 
заглавия, преди, когато играех игрите заради геймплея 
— достатъчно разнообразен, за да ме держи по цели 
нощи пред Т\-то. Тогава се чувствах пълноценен гей- 
мър... ценях игрите, заради НАЙ-Важната част от тях 
(ако ми позволите да плагиатствам от вас) - “негово 
Величество ГЕЙМПЛЕЯ”. Но с времето всичко се проме- 
ня, нали? Игрите се изместиха от центъра на Внима- 
нието ми и заедно с тази промина вашето списание се 
превърна повече В генератор на размисли, отколкото В 
информатор. Поне за мен. 

Като за финал искам само да благодари (особено на 
Snake и Freeman, чиито мисли не един и два поти хва- 
шат закърнялото ми мозъче за яката, изваждат го от 
мейнстрийм потока, хвърлят го с ВсичКа сила Към на- 
зъбените скали на живота и оставят остатъците от 
разбитото ми съзнание В тъмния ъгъл на песимистич- 
ните псевдо-филосовски мои разсъждения, само за да ги 
смажат отново В следващия брой). И с риск да се пов- 
торя В Конструкцията на изречението си искам само 
да кажа: Gamers’ Workshop. Тези две думи — име на Haŭ- 
провокиращото и същевременно най-истинно българско 
гейм-списание, са прогорили своя път до сърцето ми и 
са останали там да тлеят, само за да се Възпламенят 
отново при следващата ми колизия с тях. 

БЛАГОДАРЯ ! 


Веру: Ние също. 


From: “> 

Subject: Ale Хор! 

Еа, т ва e то - Gamers Workshop! 

Тоя последния брой отново Възвърна оная малка Куча 
искрица Красота, която неотлъчно дрънкаше по кра- 
туните Ви, докато — явно си творите статиите... 
Перфектното съчетание на живеца и професионализма 


натовари красноречиво центровете ми, дето пръшкат 
песимизма ниско 8 бетонната плоча, пичове! И надежда- 
та цофна! Цъфна и заворза. 

Браво, браво... 

Отварям - и Какво да Видя! Ми информация... Топкани 98 


страници с така необходимата доза информация, подне-. 


сена с чувство и подскачаща нервно из гълъбарника ми, 
та да си намери достойно място измежду останалите 
там формули и бъдещи перверзни машини, дето ще ръч- 
кат по задниците хемороидните образования на мама и 
тате... Ми тъй де - да са мислили от рано... 

Честно да ти Кажа, Егеетап, почти не намирам смисол 
за тоя мейл, пич. Мисля, че ти дължа услуга обаче или 
нещо подобно - В случая ми е доста стряскащо да тър- 
ся точната дума... В смисъл, съжалявам, че не нямах 
достапточно Воля да повярвам и да пърча с радост ком 
РЕП-а, Като едно Време, та се наложи да рипам одеве 
колко много ми липсват „Временагпа”... 

Съжалявам! 

Това е Gamers’ Workshop, такъв Какъвто трябваше да 
бъде и през последните две години, това е. С дух, с на- 
дежда за бъдещето и забавен до степен изтрещяване, 
Красив и стилен начин да обясниш на хората Каква е тая 
игра и с право ли яе дал Оня (Който и да Той) на света за 
ожиткане, или просто е поредния mawak. Защото, Bux- 
даш ли пич — Когато дълго Време живееш с някой и той 
ти прави хубави неща... свикваш да му имаш доверие и 
за следващия пот. И всичко, случващото се междувре- 
менно е ноу-хау, Което В един момент се превръща В ня- 
каков много потресаващ мироглед. Демек - искрено се 
наслаждавам на буквите. И нап-важното... ВЯРВАМ им! 
Ами това е... Имам още много неща да ти река, но съм 
нощна. Пък и имаме много работа тая Вечер, а на mbna- 
та патрулка и се омъглиха нещо фаровете, та сме само 
на габарити, а има мъгла (мамка и!) пък и Колегата е 
нов, и ми е много едно пакова сритано! В душата пич... 
Но съм щастлив - факт! 

Мерси, за Което. 

До скоро... 

PS. - предполагам, че имате ПоЗдрав от жената 
Medicinski spirt (+ Ѕргйе) - ог live?! 

al-ien4 


Reply: Предполагам си наясно, че публикувам писмото 
ти зарад туй, щото хората да бидат как покаялият 
се еретик се връща 8 лоното и да им стане и на тях 
готинко и топличко на душичките, един Вид: ето бе, 
прави бяхме да сме фенове на тва списание. Тва е Haŭ- 
якото бе, най-великото! Дори Враговете и хулителите 
му В един момент не устояват и прекланят глава пред 
него. До вчера плЮл, днес - Възхваляващ... Разкаял се 
грешник! Божичко - мечтата на всеки пиар - толкова 
е... имиджово! Уау! Ако бях шеф на предизборен щаб си- 
гурно щях да се возбуди сексуално В такъв култов mo- 
мент. Не бе, Казвам ти, тия копелета не са нормални. 
Със сигурност, иначе защо ще Вършат подобна работа? 
Е ся, заради парите излизащи от черни партийни каси и 
вливащи се една част В техните джобове е един много 
повърхностен и скучен отговор. Наистина ли мислиш, 
че хората са толкова елементарни? Боже! Уау! 

Exx. не знам, Във Всеки случай струва ми се, че ти дъл- 
жа услуга, или нещо подобно. Сори, ние тука черна каса 
нямаме. Това ме изпълва с дълбока покруса, повярвай. 
Но... Както и да е. Та, какво да направя за тебе? Какво, 
какво... Хм... Хайде, нека просто Кажем, че не ми дъл- 
жиш нищо, става ли? Да си стиснем Виртуално ръцете 
над трупа на доскорошното ни противоречие В знак на 
щастливо помирение. Ехо, Вие там с камерите. насам 
моля, насам. 

Уау! Божкеле! Ебаси якото. Никой да не е посмял да ме 
снима от Кръста надолу, ясно! 
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SE WY ЕЕЕЕЗЕ-АГ-Ы С ЕЕ: BLADE 


СЈЕ- DARKAKAKNESS 


В личния ми Топ 5 на най-Великите игри изобщо. Ако си 
пропуснал това заглавие, има толкова причини да го 
изиграеш, че чак се чувствам Като идиот да ги избро- 
явам. Дори абсолютни Класики като Die Бу the sword не 
могат да се сравнят с тази игра-гигант. $:Вор излезе 
8 началото на 2001 година и даде на индустрията най- 
Великите сенки, Които бяхме Виждали, феноменални 
светлинни ефекти, адски плотна атмосфера и полко- 
Ва надохваш, зарибяващ и Кървав геймплей (забране- 
на за лица под 18 години), че дори Колегата Бакалов 
едва намери изразни средства да я опише В ревюто 
си. Прибави Ком това уникално ambient озвучаване от 
грегориански хорове, страхотна за времето си физика 
(всеки предмет/оръжие В играта можеш да го хвор- 
лиш по някой гад; факлите изгасват ако тичаш с тях; 
тежките оръжия те уморяват след няколко удара, 
трябва да внимаваш да не изгубиш сили В неподходящ 
момент; шитовете се износват и се чупят) и исто- 
рия Колкото плоска, толкова и ЕПИЧНА и ще добиеш 
някаква представа за каква игра иде реч. Или пак няма 
да придобиеш. Защото как да опиша бруталната фен- 


тъзи-средновековна (тъмновековна по-скоро) атмос- 
фера 8 няколко реда? Или Какво точно означава това, 
че 16-те зони на поражение В Soldier of Fortune са Като 
детска играчка 6 сравнение с пораженията, koumo 
можеш да нанесеш на Враговете си тук. Че до ден 
днешен Земегапсе остава абсолютно ненадминат по 
“разчленяване” на противниците. Че може да се играе с 
4 различни персонажа и с Всеки от тях играта е Корен- 
но различна, поради Което препорочвам многократно 
превъртане. Дали ще изпиташ моята еуфория, четей- 
Ки за това Как с Рицаря правя комбо срещу някой орк, 
В следствие на Което му отрязвам главата и едната 
ръка. Вече е мъртъв, но още се олюлява Във Въздуха, 
а от огромната рана на врата му шурти кров, а аз 
не спирам да размахвам аленото оръжие, защото съм 
обезумял от ярост? Отсичам единия Крак, другата 
ръка, половината торс и, Когато най-накрая се опом- 
ням, на земята се Воргаля просто Купчина осакатени 
Косове. Че мога да се наведа, да взема Кой да е крайник 
и да налагам по главата следващия монстър, при това 
нанасяйки му прилично поражение. Какво ще си поми- 
слиш, ако ти Кажа, че последните три нива са сред 
най-добрите, koumo някога сом виждал, и че изобщо 
левъл-дизайнът е феноменален? 


Ще си Въобразиш ли, че си разбрал за Какво говоря? 
Надявам се да не го направиш. Единственият начин 
да разбереш е да отидеш там. Сам. Да се потопиш 
В тази феноменална игра. 

Няма да те лъжа, Вор е много хардкор заглавие. 
Има и доста проблеми - трудно (докато свикнеш), а 
някои го наричат и “дървено” управление, не особено 
дружелюбен интерфейс, не добър баланс (най-лесно се 
играв с амазонката, най-трудно с проклетото джу- 
дже), същинска мъка е да свикнеш да целиш точно 
с лока и пр. 

НО! Но това е адски Възнаграждаваща Всичките 
ти мъки игра. Тя няма да те подведе, а чувството 
след превортането е неописуемо. 

Навремето GW 0 даде оценка 9. И добре я оцени. 
Времето само Вдига цената 0, още повече, че Вече 
4 години Все още няма сродно заглавие, Което да я 
застигне, Камо ли измести. 

Ако си пропуснал Во0 и ако по никаков начин съм 
те накарал да искаш да я изиграеш, ми обещай, че 
нама да я захворлиш поне 2 часа. Опитай се да 0 
сВикнеш и ти гарантирам, че тя ще те разбие. Поз- 
дравивам те с таглайна на заглавието: Ву steel will 
the flesh divide! 


ее ЕЕ 


ибрид между FPS, RPG и Adventure, 

Е ba Deus Ех е едно от най-уникалните 
интерактивни приклЮчения, создавани накога. Малко след 
появата му (лято 2000 г.) 8 западната преса настана ис- 
тунски хаос. На Водещите гейм-списания и портали не им 
останаха призове за раздаВане, оценките бяха между 8.5 и 
10 (9 В Edge, 9.4 Във Firingsquad!). Deus Ех спечели множе- 
ство награди за “най-добра игра на годината", а РС батег 
я постави на 10-то място В Класацията си “Топ 50 за 
Всички Времена”. След появата на шедьовъра на Jon Storm, 
8 света на игрите за пръв пот се заговори за т.нар. 
“immersive simulation”. Буквално - преживяване, В Което се 
“потапяш”. Изключително ценна игра, както за Жанрове- 
те, В които се помества, така и за цялата индустрия. В 
България заглавието остана обидно недооценено. За Капак 
на Всичко - Workshop му даде оценка 6. Не знам, може би 
някои игри наистина изпреварват Времето си. 

Историята и атмосферата мога да определя само по 
един начин — феноменални, и да опиша само с една дума 
- сайбърпънк. Уникална смесица от идеи, следи от Които 
сом откривал 8 романите на Филип Дик, Yuram Гибсън и 
Доминго Сантос. 

Историята. Недалечно бъдеще, природата е отровена, 
сВетът е нападнат от чумоподобна болест. Пандемията 


убива и без друго мрачните и опчуждени хора. Само Haŭ- 
Висшите Кръгове разполагат с лек за болестта и ползват 
последните постиженията на науката и биоинженерство- 
то — наноџмплантите. Попадаш вов Водовъртежа на 
световна Конспирация, Каквато човешката история не 
познава. И тук накоде се ражда надеждата... 

Deus Ех е огромна. Кога последно игра смислен FPS със 
70 часа геймплей? Всеки Куест може да се мине по най- 
различни начини - 8 зависимост от персонажа. Може да 
си mux – шперцове и фини електронни устройства за om- 
Варянето на най-различни Ключалки; хакер - крадеш пари 
от публични терминали, управляваш роботи и бойни Кули 
от разстояние; може да ползваш само леки оръжия, неви- 
димост. Но може и да се превърнеш В машина за убиване, 
специалист по експлозиви и тежки оръжия и да употре- 
бяваш импланти за увеличване на силата, намаляване на 
пораженията от Куршуми, хладни оръжия, радиация. 

Това, което превърна Deus Ех В една от най-добрите 
игри В историята обаче, са ДЕТАЙЛИТЕ. Това е най-Ком- 
плексното заглавие, Което сом играл. Диалогот е адски 
смислен, Всяка дума е озвучена. Действията ти Винаги 
имат последствия, ВсичКо се променя В реално Време и 
ти научаваш това от телевизията, Вестниците, ny6- 
личните терминали, кафенетата, е-тай-ите, които полу- 


чаваш... Има тонове странична информация, откъси от 
десетки Книги, плакати, графити по стените, множество 
Второстепенни Куестове, тайни места (В koumo често 
има значими бонуси). Всичко това обаче е Великолепно 
обвързано с историята. Изключителна музика, ambient 
озвучаване, интерфейс (карти, дневници с разговори с 
МРС-та, снимки на местности и личности). 

Възможните сериозни финали са 3. Коренно различни. 
lon Storm успяха да Вкарат и достапточно хумор, даже има 
и четвърти идиотски завършек. 

Ако Оеиз Ех беше излязла пози месец, щеше да полу- 
чи от мен оценка 9! Девет заради грозната (но само от 
днешна гледна точка) графика. Ако трябва да я оценя co- 
образно Времето, В което излезе и от разстоянието на 
годините, Които доказаха, че заглавието е уникално, без 
да се замислям ще я оценя с 10. Бих исКал да запомниш от 
тази статия само едно. След 10, 20 или 30 години игрите 
Вероятно ще бъдат толкова истински, че нама да можем 
да правим разлика между Виртуалната и действителната 
реалност. Вероятно самите ние ще участваме директно 
6 събитията - истински интерактивни симулации. Загла- 
Вието, Което В най-голяма степен даде тласък на този 
процес, се Казва Овиз Ех. Най-добрата игра, която някога 
съм играл. 


Искрени благодарности на 
съпругата ми и на Колегата 
Бакалоб за неоценимата помош 
и подкрепа. 


идеоцгрите са нещо чудесно. 
Нещо страхотно, Вдъхновя- 
Ващо и Вълшебно. Знам, че 
звучи Като излишно лигав сантимент, 

но истинските играчи ме разбират. 
Понякога обаче не мога да се опторва от 
усещането, че част от съвременните 
електронно-развлекателни продукти 
се правят с ясната мисъл да бъдат 
г” играни от идиоти. Нещо, Което ума 
мине го побира, но то далеч не е нито 
тт първото, нито единственото, затова 
по-добре да не задълбавам — току-виж 
сом стигнал до неприятното прозре- 
ние, че причината не е В титаничност- 
та на това. Което трябва да се смели, 
а 6 малкия Капацитет на мелницата. 
И... Все пак, Какви са фактите? Седем- 
осем цифрени бюджети за разработка. 
ДиВелъпинг екипи, наброяващи 200+ 
В за професионалисти от различни обла- 
Ра Е. сти. В резултат: средностатистиче- 
Ра ски, днешните игри смърдят. Днес аз, 
„ Е самопожертвувателно и с ясното съз- 
нание за журналистическия си дълг, ще 
прусплъпя В порцелановата светая све- 
тих на съвременния гейминг с рошава 
четка и флакон “Брефф Дуо Три В Едно” 
+ В ръка. Нелеката ми задача? Да отпри- 
Е ша натрупалите се зад барикадата от 
рецензентско безпристрастие недо- 
Волство, гняв и прочее негативни емо- 
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ции, Канализирайки ги В едно истинско 
и неподправено геймърско откровение. 
Посланието на този материал е прос- 
то. То гласи: 


глупостта 


Автор: Duffer 


„левъл дизайн”, ли? Хм - да бе! Oco- 
бено след като най-широкия терен, 
с Който се сбльсках досега, беше 
тоалетната на 11-ия етаж. То биба 


“Ало! Индустрията! Cut Ше Crap, МИ уа?” 


Кратката си хроника ще започна om- 


зад напред. Изминалата 2005. Еееех 
Каква година за гейминга. През нея 
огромната бизнес машина на Виде- 
оцгралната индустрия ми поднесе 
поредния букет щедро превъзнасяни 
FPS ‘хитове, В това число заглавия 
Като ЕЕ.А.В., Serious Sam II u Quake 


` 4. Абстрахирайки се от факта, че 


две от изброените три игри са си 
чиста проба продолжении, се Впуснах 
шеметно В игралния водовортеж на 
Въпросните. Логичният ми пръв из- 
бор беше спряганото за шутър на 
годината отроче на Monolith/Sierra. 


С.Т.Р.А.Х. лозе пази... 
(„Революционен Al, който ще 
Ви изправи на нокти") 


Началото. Коридорот, по който бни- 
мателно се промъквах, ми изглежда- 
ше подозрително познат. Може би 
защото преди около 2 нива бях оста- 
Вил зад гърба си цяла дузина негови 
събратя, които спокойно можеха да 
минат за еднояйчни близнаци на съ- 
щия. “По-добрият Роот 3 6 графата 


„одрискан” дизайн на нивата, ама чак 
пок толкоз... 

Срещу мен — Варели и сандъци. Как 
мамка му тия игри Винаги се оказват 
гъсто населени с подобни предме- 
ти? Започвам да подозирам някаква 
могъща и потайна световна конспи- 
рация – дълбоко секретен проект за 
заселване на планетата с ново поко- 
ление Кубовидно-цилиндрична раса от 
Юбер мутанти, еволюирали 6 толкова 
Висша форма на живот, че не им се 
налага да мърдат. Членовете ü oye- 
Видно Водят Крайно уседнал начин на 
живот и се размножават чрез прос- 
то трошене. Яко! 

Та изглежда тая раса е избрала ЕР5 
игрите, за да подготви човешката 
цивилизация за момента, 8 който ще 
се разкрие напълно пред нея, с цел да 
заживее 8 идилична хармония с Хомо 
Сапиенс. Сежителството ще бъде от 
Взаимна изгода - сандъко-варелопо- 
добните няма да пречат на хората, а 
човеците от своя страна ще спома- 
гат за размножаването им, трошей- 
Ки ги вдъхновено, Като по този начин 
ще си избиват негативните емоции 
и ще намаляват стреса. 


Хм... сандоци... 

Продължавам внимателно напред. Кори- 
дорът се разширява 6 никакво Котелно 
помещение. През средата му - госто- 
приемно облян 8 мътна светлина noka- 
туши логичният път напред. Да бе! Аз 
от вчера играя шутъри! 

Свървам встрани и потъвам 8 сенките. 
В Края на помещението ме посреща мал- 
Ко стълбище с метален парапет. При- 
ближавам се и установявам, че с това 


активирам скрипт, споунващ група про- 


тибникови Командоси, Които разбира се 
настървено ми се нахвърлят. Отстрел- 
Вам ги, но ме озорват леко и - оставен 
на плюнка Кръв - поемам Към мини-боса 
8 съседната стая, Който разбира се ме 
опуква Като Куче. Хм. Лоуд-гейм... 

Този пък, Като една вярна на себе си, не- 
конвенционална гад, не играя по правила- 
та и поемам по алтернативен път Ком 
стыбището, минаващ зад една колона. 
В резултат ставам свидетел на следна- 
та сцена: 

Командос 1 (шепне на партньора си): Аре 
бе бреме ли е бече? 

Командос 2 (шепне В отговор): Трай бе 
- тряя го изчакаме да се появи първо. 
Къдто е балек 100% ще мине по осве- 
тената пътека 8 средата и ще цъфне 
точно 8 десетката на мерника ми. Ох 
леле Как ще му напълня геймърския гъз 
с 0л060000.. 

Командос 1 (хили се нагло). 

Пристъпвам напред и скрипта се ак- 
тивира. Командосите един след друг се 
изнизват от Коридорчето, и Като по Ко- 
манда (т.е. баш по команда от управия- 
Ващия ги скрипт), прескачат галантно 
парапета с ефектна анимация и (разби- 
ра се) с абсолютно идентични движения. 
Аз от своя страна, седейки кротко 8 
подножието на стълбите, небрежно ги 
отстрелвам един по един Като пъдпъдъ- 
ци, докато те объркано и с надежда се 
Взират Към осветеното място 8 цен- 
търа, откъдето би трябвало да се появя 
аз. Преиграх три пъти тази ситуация и 
трикът работеше всеки път. 


Не е ли чудно Как Всеки път, Когато се 
зададе поредната, набедена за „хитова“ 
игра, маркетинговите „ГЕЙнии” демонс- 
трират завидна липса на фантазия, on- 
итбабки се да пробутват едни и същи 
изтъркани лозунги? 

В Крайна сметка ЕЕА.А. Е FPS играта 
на годината... Най-вече защото другите 
две В накои отношения са дори В още 
по-лошо състояние. Уви. Видно е. че kom- 


пютърното ИИ скоро няма да надрасне 
първичните импулси на търкаляща се 
по стръмно нанадолнише. празна бъчва 
— също толкова „заплашително” за игра- 
ча и също толкова „интелигентно“. 


Връщам се малКо назад. По средата на 
годината, В разгара на лято 2005, най- 
после се появи едно от най-очакваните 
от мен, аи от RPG обществото по 
принцип, ролеви заглавия на годината. 
Не, за жалост не говоря за Fable. Ста- 
Ва дума за нещо друго: Господарите на 
Каналите, Абсолютните Властелини на 
Дренажа и Отходните Системи. Или по 
друг начин Казано – Dungeon Lords... 


Канали, котки, Камъни 
(„Феноменална история, която 
ще ви потопи В едно от Haŭ- 
епичните ВР@ преживявания на 
епохата.) “5 


Началото. ТВърдо решен да си спестя 


многоминутното запъхтяно подтичва- 
не между градовете, поемам В търсене 


на митичните муун-стоунове, които 


(подшушнаха ми) активирали муунбри- 
джовете (един Вид телепорти, свърз- 
Ващи различни локации 8 играта - по 
подразбиране, досадно отдалечени една 
от друга). 

Пьтеводната ми светлина 8 туй Важно 
начинание са записките на един напатил 
се с играта западен колега, който твър- 
ди, че за целта трябва да се шества 90 
тайнствения Изгубен остров (оказал се 


8 последствие по-скоро ЗАГУБЕН чисто - 


географски) и да се издирят 2 чифта га- 
дини, наречени тоопсак. След намиране- 
то им, Въпросните следва надлежно да се 
умъртвят с уепън по избор и при щаст- 
ливо стечение на обстоятелствата, 
благосклонна Конфигурация на звездите 
и правилния зализ на героя (бретончето 
надясно. НИКОГА налево) се предполага, 
че проклетите писета ще пуснат Bo- 
просните камъни за активация. 

Тръгвам да диря острова. Няма Карта 
(сещаш се) и 8 безцелното си шматкане 
насам-натам (Верен на максимата. “Тър- 
си и ще си намериш белята”) бидам: 

1. Опечен Като кренвирш „Сачи” от банда 
недружелюбни дракони, Когато нахлувам 
на скорост 8 спретнатото им гнездо. 
2. Надлежно наръфан от банда особено 
нахални, гладни, но най-вече невидими, 
мутирали пирани, докато отчаяно се 
опитвам да прецапам през едно езеро, 


накачулен с тежка ој щит, двуръчен 
меч и елфически лек, И косан незнайно 
откъде. и 
3. Нападнат от банда Водни Вълци 8 
плитчините Край острова (не питай 
- механизмът за рандом респоун на 
гадините явно не подбира и определено 
му се губят някои клочови моменти от 
зоологията и по-точно познанието за 
подходящия ареал за разпространение 
на съответния животински Вид). До- 
бре поне, че не бяха летящи земноводни 
скорпиони, че нямаше да го преживея. 
Достигнал благополучно до заветния 
бряг след наистина дъъълго плуване из 
метните води, Вадя меча и хуквам да 
коля лунни Котки. 

Стреснат и крайно изненадан оставам 
от два факта. Първо, гадините изоб- 
що не са склонни да ми съдействат В 
нелеката задача по превръщането им В 
ситно Кълцано. Второ, въпросните Жи- 
Вотни Въобще не ми били те тоопсС! 
най ми били тоопВЕА5Т5. Освен това. 
макар да споделат накои воншни прилики 
с котешкия вид, са доста по-Корави, аг- 
ресивни и недружелобни от гореспоме- 
натите домашни животинки. Р 
След люта битка, от Която се измоквам . 
покрит с рани и на плюнка Кръв. гордо 
хуквам Към преритващите муундзвяро- 
Ве В търсене на евентуално дропнатия 
от тях. муункамък. 

Ageu! Уй тате мляко - вольт мъжки! 
Няма Камъни, няма дяволи. 

След 4 рестарта и 4 тежки битки (пия 
лунни изчадия са си хм... таковали ма- 
мата - явно са плод на градинска любов 
между тиранозавър рекс и някакъв вид 
смахнат син лъв) най-после установявам 
Какъв е трикът - Въпросните трябва 
да се пречукат САМО и ЕДИНСТВЕНО 8 
обхвата на намираш се В центъра на 
острова обелиск. Само и единствено 
тогава мръсните гадини пускат камък 
- иначе пускат само един гол и несъедо- 
бен... абе, сещаш се... 

Сдобил се със заветния камък, търча 06- 
ратно - щастлив, че най-сетне съм ре- 
шил проблема с досадното придвижване 
из негостоприемната игра. 

В последствие научавам, че от двата 
града, Които съм разкрил на Картата до 
момента, телепортальт В единия е счу- 
пен и ще трябва да изпълнявам Куест, 
свързан с ремонта му Що се отнася 
до другия (столицата, Всъщност), 90 
Който съм си осигурил достъп с цената 
на нелеко пълзене из ърбън-комуналната 
мрежа (да се чете ония места, В Които 


обикновено се оттичат Крайните про- 
дукти от храносмилателната дейност 
на розовобузестите гражданя), Въпрос- 
ният се оказва затворен за мен. Отно- 
во. След опит да пробутам на съвестно 
заелия се със служебните си обязанос- 
ти пазач на портите, съответните 
пропускни бумаги, подписани ЛИЧНО от 
Краля, той ме поглежда студено, с мрач- 
ния поглед на един ИСТИНСКИ неподкупен 
блюстител на закона. После нагло отси- 
ча, че що се отнася до него, аз (че по- 
Край мене и Кралят) можем спокойно да 
си заврем дукимента там дето слънце 
не огрява, щото той получавал запове- 
дите си от друго място. В резултат 
оставам да Клеча с нещастен вид пред 
градските порти, стиснал безполезната 
__ бумага 6 ръка и с един още по-безполе- 
зен, но спечелен с цената на наистина 
ного Кръв, Камък за активация В инвен- 
тара си. Мамка му!" 


Не ели странно как авторите на подоб- 
ни игрални „шедооври” показват завиден 
респект Ком интелекта на средноста- 
тистуческия играч, сблъсквайки го с 
невъзможни интелектуални и логически 
предизвикателства; стараейки се съ- 
#7 < щевременно да го Въвлекат В един ис- 
тонски предизвикателен, мозъчен брейн- 
„сторм? Те 6 Крайна сметка Dreamcatcher 
и Heuristic Park си получиха заслуженото, 
успявайки да продадат цели 100 бройки 
от „феноменалната” си игра B световен 
мащаб! Мау їо до, пичове! Стискаме пал- 
ци за бодещи успехи! Какво казвате? Da- 
лирали сте? Леле, леле - ма как е станала 
тая работа. Не е за Верване. Приемете 
над-искрените ми съболезнования... 


ДВа откъслечни примера от тази годи- 
на. За съжаление Като база за сравнение 
имам само личната си игрална практика, 

_ аясно е, че и при най-добро Желание не ми 
е физически Възможно да изиграя Всичко, 
Което излиза В рамките на една гейм- 
одина. За щастие Колегата Бакалов бе 
„така любезен да ми предостави ценен, 
< но не особено рядък „бисер“ от личната 
м си Колекция. Една от най-очакваните koH- 
=” золни хорър игри на годината: прослову- 
тото „Страдание 2”. За същото Сашо и 

до ден днешен се чуди дали пък авторите 

не са имали и нещо друго предвид с из- 
браното от тях заглавие - например „да 
страдаш на квадрат”. Но нека му дадем 
думата, че Вече го Виждам Как дращи от 
нетърпение по Клавиатурата, Като сър- 


Вайвъл монстър В мрачна изба. 
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Сезам отвори се! 
(Сложни, Комплексни и предизви- 
кателни пъзели...) 


Началото. Седи нашто момче 8 дбора 
на затвора и Жули шах интелектуално. 
Започва бунт. Лют. Сирени, огньове, 
писъци, мамата си ебало. Огънят по- 
лазва двора. Нашето момче и негро- 
идният му шах-партньор са спасени 
от някакви рецидиви, Които им от- 
Варят една брата. Влизат дбамцата 
8 един Коридор. Отпред - решетка. 
Отляво - решетка, отдясно - Врата. 
Аха. Отивам аз при вратата и делово 
я отварям. Или поне се опитвам. Из- 
зад нея се дочува отчаян телефонен 
повик за помощ, последван от мощен 
писък. Вратата изхвърча барабар с три 
реда тухли, пръсва кървав фонтан, по 
Торк полепват Карантиите на някакъв 
(очевидно мъртъв) надзирател, а 6 ръ- 
чиците му/ми попада пушка от помпен 
тип. Куул! | 

“Долу си е ебало мамата!” - вика ми 
негрото - “Вземи никакво въоръжение 
и аре да одим, да се бклочваме 6 ор- 
гията”. 

После застава пред решетестата Вра- 
та (оная отпред) и ме гледа очаквател- 
но. Иначе - прабо дума - зад решетката 
има водещо надолу стълбище и се чуват 
писъци, рев, изстрели. Лошо. Поглеждам 
с тъга пушката 8 ръцете си, на Която 
съм се радвал допреди малко. “Тия пичо- 
Ве са направили някакви фундаментални 
промени В геймплея явно” - Казвам си 
аз - “и гяволите Вече не могат да се 
трепат с Конвенционални оръжия. Нещо 
по-сейкред ще да ми трябва”. 

Схванал ясно хинта, влизам 8 стаята, 
откъдето е изхвърчал пазачьт. Там има: 
а/телефон, 

б/шкаф, 

В/маса и 

г/решетка за някакъв еър Кондишън. 

Аз: 

а/вдигам телефона (заето), 

б/отварям шкафа (аптечка), 

б/бин по масата (нищо) и 

г/бия още по-Вдъхновено по решетка- 
та, щото Като дърт геймър знам, че 
решетките 6 шуутърите трябва да се 
бият по-настървено и от вразите (ама 
пак нищо). 

Хо! Тут-тууут - БТК (За тебе е!) 

Няма Кепче със светена вода. Няма Кръ- 
стове. Няма базука. Няма гранати. Няма 
плазмено оръжие. Нема НИЧЕГО! 

Ис кво ще ги морим сега тия демони??? 


Негрото отвън нервничи: “Аре, бе, 
зимай ОРЪЖИЕ и да ходим да громим 
демоните 8 мазето.” 

Прострелвам го 6 главата, щото ме 
изнервя. Не ебава. Реагира също Като 
масата, демек. 

Пак сигнал заето! 

Мотая се цифром и словом (2) ДВА 
часа и изследбам шибания Коридор пик- 
сел по пиксел. 

Нищо! 

Тегля една путка майна и гася конзо- 
лата. 

Ден по-късно решавам пак да се проб- 
бам, че има статия да пиша все пак. 
Отново стигам до братата. Бия де- 
лово безсмъртното негро с тупани- 
ци, щото ме дразни. Докато се за- 
баблявам с него, Вместо да ходя при 
Вратата, скриптираната сценка се 
разиграва, вратата и останките от 
надзирателя се пльосват до мен. Ба- 
рабар с пушката. 

“Вземи някакво Въоръжение и да ходим 
долу”, пак вика негрото. Аз отивам и 
вдигам пушката. "Браво!" Вика негро- 
то и ми отваря решетката... 

МАТ!!! 


Разбира се, има и далеч по-фрапантни 
случаи от Вече цитираните. Лично аз 
завинаги ще пазя попъл спомен оп 
едно заглавие, Което по удивителен 
начин събра 6 себе си Всички „уникал- 
ни” дизайнерски безумия, примери за 
Които дадох по-горе. 

Става дума за игра от ранните 
стадии В Кариерата ми на гейм-жур- 
налист: „Скритите и Опасни” част 
втора. В този така наречен „такти- 
чески-отборно базиран щутър”, MoA- 
та отговорна геймърска задача беше 
да ръководя В люта битка група от 
четирима 5А5 командоси В мисии по 
време на Втората световна Война. 
Системата за автоматично екипира- 
не и идеите на авторите за „предизви- 
Кателен геймплей” обаче бяха превър- 
нали това заглавие В истинска елегия, 
достойна за сравнение единствено с 
Десетте геройски подвига на Херакъл 
(и най-Вече онзи, свързан с почиства- 
нето на прословутите АВгиеви обори: 
изобилие от трупан с десетилетия 
конски тор, който Все някой трябва 
да изрине...) 


Аз и Томи с гол В ръката ху... 
vbb... нож срещу врага... 
(Предизвикателен, исторически 
достоверен геймплей...) 


Началото. Очукан военен „Вилис” подрусва 
четиримата ми Командоси през прашна- 
та африканска пустиня и скърца Жално. 
За мисията, Към която ги носи старият, 
раздрънкан джип, не зная много. Трябва да 
се унищожи някакво оръдие, което на так- 
тическата Карта се намира буквално на 
два пръста от хоризонта, спрямо insert 
point-a. 

Това, Което леко ме шокира В самото Haya- 
ло на задачата, е фактът, че и четирима- 
та корави и зли членове на британските 
специални части са издокарани В особено 
колоритни бойни одежди, подозрително 
приличащи на онова, на Което по нашия 
Край му викат „дребни гащи”. Хм — викам 
си сигурно има логика, щом става дума за 
desert warfare — късите панталонки и mpu- 
четвърти чорапки се Връзват (макар и 
със зор) с профила на мисията. 

Тъй като тук разглежданата случка е от 
началото на играта, все още съм склонен 
да гласувам доверие на прословутата сис- 
тема за автоматично екипиране, така че 
хората ми са Въоръжени с Каквото дал 
Господ и „гениалният” Al. Въпреки това 
леко съм потресен от избора му - пушки 
Кремъклийки с по една (1) пачка патрони 
и пистолетчета стил: „Довоенен патиан- 
гач”? Хм.. За мисия свързана с унищожа- 
Ване на противовъздушно оръдие? Какво 
се очаква - да го замерваме с камъни ли? 
Както и да е - обзет от напълно необос- 
нована бира 8 това, че дизайнерите cu- 
гурно знаят Както правят, разтоварвам 
моите магарета зад една огромна дюна. 
Повл управлението на единия от тях, 
започвам да се промъквам Ком бражите 
позиции. Останалите се тътрят подире 
ми. 

Иззад билото на дюната най-сетне се 
разкрива панорамна гледка Към италиан- 
ската база. В далечината, вляво е разпо- 
ложена ниска бетонна постройка, а до нея 
се мъдри малко летище. В Края му Виж- 
дам радио-Кула, а зад сградата стърчи 
самотно дулото на моята цел. 

По асфалтовата площадка на летището 
Вятърът подмята облачета прах. Освен 
двамата Видимо скучаещи и отегчени 
часови, Жива душа не се мярка наоколо. 
Потривам ръце. 00 на дядаааа... 
Смъкваме се по хълма и започваме да се 
Влачим бавно по посока на радио-Кулата. 
Викам си, ще я избилколим отдалеко и по- 


сле — хоооп! - ще се пльзнем зад сградата 
и айдеее Към оръдието. Речено-сторено. 
Пльоснали се колоритно по Корем, пълзим 
и лапаме прах. 

Бавно и полека стоманеният пилон се 
приближава. Предусещам вече Как ще дум- 
на проклетото нещо и ще продължа - тая 
игра е с-К-у-ч-н-а! Игрите за Войната ме 
отегчават още от времето на Panzer 
General. Тъй като сем съвестен рецен- 
зент обаче, се мъча с тази. 

Изведнъж най-ненадейно, докато разсе- 
яно Кроя планове за това Как най-сетне 
да убедя Колегата Фриман да спре да ми 
пробутва подобни петоразредни гейм- 
боклуци и да погледне сериозно на Журна- 
листическия ми талант, ме сепва прони- 
зителния писък на сирени. Брех! Мамка му 
- Какво става? 

Изведнъж пейзажът избухва! Оказва се, 
че привидното спокойствие на терена е 
било точно такова - привидно. Летище- 
то очевидно е изглеждало незащитено 
само на пръв поглед. От добре замаски- 
рани окопи около него започват на тумби 
да никнат Като гъби след дъжд въоръжени 
до зъби Жабари. Въпросните са, по бегла 
моя преценка, не по-малко от батальон, 
батальон и половина и откриват плътен 
огън по моите английски смръдльовци. 
Паникьосан се опитвам да ги изтегля зад- 
нешком от Кръстосания огън. Удрям на 
Камък - зад мен незнайно откъде изниква 
танк (Срещу пехота??? Браво бе, Illusion 
Softworks!). Отчаяно свивам Встрани. 
Изправяме се и хуквам по посока на сгра- 
дата с намерение да се прикрия. Танкът 
пуцва небрежно и (Каква изненада) отбиба 
с един снаряд и тримата ми Компютърно 
управлявани партньори. Докато тичам 
презглава Ком бетонната постройка, 
чувам ясно зад гърба си Как Куполът се 
Върти бавно, стържейки заплашително, 
а артиеристет прочиства гърлото на 
цевта за нов залп. В същия момент 6 ga- 
лечината се дочува глухо бръмчене от са- 
молетен двигател и след миг броз глаба- 
та ми освен танкови снаряди и Картечни 
откоси се посипват и съвсем натурални 
авиационни бомби. 

Шокиран съм. Викам си WTE мамицата 
му? Осьзнавам, че разполагам (или no- 
точно разполагах до преди 5 секунди) с 
банда разпасани Клоуни по Къси гащи и 
смешен Кокни акцент, екипирани точно 


като за пикник 8 парка, а шибаните ди- 
зайнери току-що ми Казаха, че с тяхна 
помощ трябва да унищожа напълно около 
1 милион бмирисани на чесън италианци, 
подкрепени от танк и бомбардировач?!? 
По-късно 6 играта (разбира се, че ползвах 
чийтове да мина тая мисия, ти Какво си 
мислиш?) установявам, че това е било 
просто за загрявка. Само 2 нива по-ната- 
тек се оказвам изправен срещу дизелова | 
подводница, така напомпана с торпеда, 
че 0 се налага да изплува с чужда помощ, 
при това сам и въоръжен с ...харпун! 


Мдааам. Ужасите на водната. Несправед- 
лива работа ти Казвам, друже. То от та- 
кива заглавия Като гореописаното, човек 
може да остане с впечатлението, че гор- 
дите и смели воини на Съюзниците са се 
изправяли едва ли не по потник и с праш- 
ka В ръка срешу злата и Въоръжената с 
Всичко без атомно оружие хитлеристка 
паплач. При това единствената причина 
за липсата на последното е фактът, че по 
него време Въпросното Все още не е било 
изобретено (трибва да им се признае на 
Шизѓоп Softworks, че спазват някакво uc- 
торическо благоприличие Все пак). 


ЧНГ, Индустрийо! 


Поговорих ти за настоящето. Казах ти 
няколко ретроспективни думи и В минало 
Време. Сега - за бодешето. 

Традицията повелява В Края на Всяка от- 
минала година да си пожелаваме разни. 
неща - било 6 писма до оня белобрад дър- : 
так с чувала, било В прав текст до мама 
и тате - всекиму според Възрастта. 

Аз лично искам да разчупя малко тра- 
диционното Клише и да отправя за 
разнообразие пожеланията си Ком така 
любимата на Всинца ни развлекателна 
индустрии. 3 
Уважаема, дами, господа u ония по cpega- 
та! Хайде нека през новата 2006 да виж- 
дам Все по-малко графика и Все повече 
геймплей; по-малко сценарни дебилщини и 
повече увлекателни, остроумни и ориги- 
нални истории; по-малко лоуд-таимове и 
повече реално бреме за игра; повече фан- 
тазия и по-ниски системни изисквания. 
И нека да излиза Вече тоя ЗТ.А.Е.К.Е.В. по 
дяволите, че стана пословичен, става ли? 


дравей отново 8 малката ми 
рубрика. Може да е малка, но 
пък си е моя;) Този пет отново ще променя из- 
цяло облика й, Като заедно с това ще си спазя и 
поетото Към теб обещание от миналия брой, а 
именно - да ти е по-забавно. Отсега нататък 
смятам рубриката да изглежда по този начин. 
Тоест, всеки пот ще ти представям по един от 
старите броеве. Днес е ред на брой номер 8. 
Тази идея я обмислям отдавна, а освен това тя 
се появи и на форума на списанието 8 интернет. 
Може да ми пишеш на shraik@mail.bg — критику- 
Вай и препоръчвай. Освен това ще се радвам да 
разбера Какво по-точно искаш да Видиш на тези 
страници В бъдеще. По-забавната част от из- 
миналите броеве на списанието, по-свриозната, 
или баланс между двете? 

Светли празници на Всички! 


В началото на броя намираме 
“Въпросник”. Ето и няколко примерни 
Въпроса с отговори: 


“3. От кое населено място сте? 

Горно Нанадолнище, община “Столичная” - двойна по врз- 
можност, област... 

4. Какво РС притежавате? 

Притежавам аз - трънки. Последното ПуСи, което прите- 
Жавах (за около 15-а минути) беше на Кака Кина от Един 
Дол Дренки, ама т'Ва беше преди 5-6 години. 

12. Вашата Класация ТОР 13. 

Тор ли Каза? Ами то ясно. Кравешката е най-хубавата, 
аз само такава ползвам, ела да видиш - доматите Кап’ 
тикви таз година"! 


ОЕМСНТ 


этелтЕбУ ———— 


Рубрика Моге то, статия за 
предстоящия Heroes 3, автор ~ Whisper 


“Но месеците си изтекоха, а НММ З Все още я няма по 
щандовете на специализираните магазини (и площади)". 
Култова гавра според мен;) 

“При нормално стечение на обстоятелствата (героите 
ви не са стояли достаточно Време пред монитор ProView) 
те ще разполагат сос силно ограничено Количество Край- 
ници, където да сложат придобитите артефакти. Tex- 
ният брой (на артефактите) е нараснал значително. Тук 
няма да намерите проколнатите артефакти. Ми никой не 
иска да му се падне някой много Куц подарък.” 

“Какво е по-изнервящо от четирима новаци, играещи В 
мултиплеър на НММ 2? Отговор: осем новаци играещи 
на НММ 3." 


Starcraft: Broodwar, review, автор: Ш.еетап 


“Zerg. Тези толкова симпатични инсектоидчета, за жалост 
на Всички техни почитатели, са може би най-ощетените 
от създателите си В Вгооймаг. Ако изберете да играете с 
тази раса ще трябва да комбинирате отделните Юнити с 
фантазия и виртуозност достойни за Наполеон." 


“Lurker. Изключително коварно създание. Прилича на огро- 
мен пухкав паяк, Който бързо-бързо препуска нагоре-надо- 
Ay по картата и В този си Вид е изключително безобиден 
и симпатичен. Нещата коренно се променят Когато се 
окопае В земята. Самото окопаване е малко тромавичко, 
но Както Казва едно приятелче, което мрази Зергите: MO- 
ЖЕШЕ И ПО-БАВНО МАМА МУ СТАРА!!!” 

“Сега Когато писанията ми са Към Края си ще Ви разкажа 
и последния Виц. Попитали freeman кефи ли го Brood Маг, 


на което той отговорил: Вгоод...мпак?!" Хаха, Верно ли 
така бе Дидо? ;) 


Worms Агтаддедаоп, ревю, автор Groove 


ВНИМАНИЕ! 
(Това съобщение е сложено по настояване на останалата 
част от екипа на Gamers’ Workshop) 


“Уважаеми читатели, Groove е маниак на тема Worms. При 
гпова не някакъв маниак, а Маниак. Още не сме сигурни 
дали е целесъобразно решението точно той да напише 
статия за тази игра, но както и да е - той много страда 
след случая с Baldur’s бате (за него чети по-надолу 8 рубри- 
Ката). Въпреки Всичко, по-добре се отнесете със солидна 
доза резерви по отношение на френетичния стил, с който 
той 100% си е послужил. А, за малко щяхме да забравим, 
не Взимайте под Внимание неговите оценки за играта. Те 
са Крайно субективни?!?” 


“Ако сте невротична натура, по-добре оставете Worms 
Агтаддеддоп на някое трудно достъпно място (например 
при прахосмукачката) и забравете за нея. Иначе нищо не 
гарантира целостта на Вашия Компютър и на личността 
Ви като такава”. 


“Силно Ви препоръчвам да играете WA на 1024x768 разде- 
лителна способност, но само ако сте се екипирали с някой 
17-инчов голобарник." (Хаха, навремето 17-ките Вярно из- 
глеждаха огромни) 


“Multiplayer. В редакцията Веднага започнахме Кървави 
битки с червеите и отВсякоде залетиха тонове заплахи 
спрямо червеите на останалите. Като че ли управление- 


мера, мо както м да е - той мого страда. една: 
сед случая с Baldur's Gale. Въпреки. 
ешо, се отиесете със сонйдиа 
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то на ползящите гадинки не се оказа по силите на някои 
от нас (тука няма да споменавам имена от Криворазбра- 
на Колегиалност) и последните индивиди обявиха играта 
за глупава и тромава.” 


“Освен това Вече ще разполагате със скункс, Който трай- 
но ще увреди Всички червеи, koumo биват засегнати от 
смрадта му, или експлодиращ червей, който след смър- 
тта си, подобно на пришълеца, оставя 8 наследство вила 
6 Горубляне, лека Кола Волга плюс Киселина (сигурно заради 
замърсената почва). 


“Сред подаръците, koumo ще пращате на Колегите, са apa- 
нати, динамит, овце, луди крави (директен внос от Англия) 
и други представители на кастата на унищожигелите.” 


Оценките на Края на статията: Chopper - 8.5, Groove 
- 9.5, Freeman - 7.5 (буахаха) 


Return to Кгопдог, ревю, автор Groove 


Знаете ли Какво е да се чувствате прецакан? Да? Ами 
сигурно тогава ще ме разберете, Когато 8 редакцията 
пристигнаха Baldur’s Gate и Return to Кгопдог и Whisper бър- 
30-бързо Взе петте диска на Ваиг-а, ухили се Злорадо, 
погледна ме с оня негов поглед на сериен убиец и отпраши 
8 неизвестна посока. Но той ще си плати, как само ще си 
плати. Но стига съм Ви разкривал толкова от Кухнята на 
редакцията, вече е Време да започвам и с Return to Кгопдог 
(макар че това за Whisper няма да го забравя!) 

“Процесот по събиране на това огромно Количество 
Кинкалерия е много досаден. Всеки божи труп (това Как 
звучи само:)) трябва да бъде преровен. Това, което ще 
Ви направи Впечатление, е Възможността сами да си 


Armageddon. За тези or вас, който едва 


ста чувак за мемемието № сеетовиата 


заборквате отвари по разни старинни рецепти (на Ути 
Бъчваров например). 


Future Сор: LAPD, ревю, автор Chopper 


“фабулата. Това е arcade бе хора, ква Фабула?.. Ама aŭge: 
Някъде В бъдещето 15.02.2098, ЛА. Играчът е Кука и си 
има робот Х1-Арва, който може освен робот на 2 крака 
(обикноВено), да бъде и... Количка, бричка, Както там го 
предпочитате, Важното е, че е на колела (Numpad 0 + 
Митраа 2)." 


“Човекот решава проблема с пресптопността Кардинал- 
но, воден от Сталинската максима ‘Нет человека, нет 
проблема. Сгради, престъпници, машини, цивилни, Всичко 
под ножа - да не остане и Кой да разкаже после даже. Те, 
той се играе! Нашествието на малкия робот, Където и 
да отиде, е Като онези „тайфуни с нежни имена”, дето 
разпердушинват Всяка година тихоокеанското Крайбре- 
жие. Те, тъй се играе! По-разрушителен е от прочутото 
земетресение В Калифорния преди..., абе де да знам преди 
Колко години. ТЕ, ТЪЙ СЕ ИГРАЕ! Кво повече да говори." 


“Интерфейс. 3-га регѕоп-ите Винаги са ми създавали 
главоболия - тъкмо си тупалкаш някой нахал и с прис- 
птопването напред Камерата Кат" Вземе да направи една 
фанта-фиеста, я пирует, я друг акробатичен номер... по- 
лудавам!" 


“Звук. ВНИМАНИЕ!!! Добрата аудиоуредба е Вредна за Ва- 
шето здраве. Пуканиците са озвучени реалистично, също- 
то важи и за сгазените (пропуснах да спомена тая екстра 
- робота може да мачка и стъпква Всичко, което става 
за целта) и за Всичко останало, обаче музиката се пре- 


Върна 8 сериен убиец на нервните ми клетки. Някакво мо- 
нотонно и зациклено техно л..., отврат - да ти изпадат 
Зъбите. Ако искаш да изтормозиш комшията - става, 
само че заради едничкото изкефване не си заслужава да си 
съкращаваш живота. А иначе има едно сладко Женско гла- 
сче, Което ти подхвърля лафчета, докато „Жънеш”, хм..." 


“Al. Какво ти А! - Всичко се стича към теб Като бясно и 
стреля колкото му дупе дава." 


Завършвам с няколко произволни 
лафчета от броя: 


“Quake бе най-кафявата игра, която някога сме играли. За 
разлика от нея Quake 2 бе алтернативно най-зелената, 
най-сивата и Втората най-Кафява игра.” 


“Всички знаят колко са бавни ракетите (чудно защо ги на- 
ричат така) в Оџаке 2 – спокойно можете да си Вземете 
душ преди някое от тези „страшилища” да прелети от 
единия Край на картата до другия.” 


“ОсВен това Компютърните опоненти ще имат и завидни 
познания В областта на Възможностите на отделните 
оръжия, а именно - няма Вече да Видите атакуващ Ви от 
километри Bot, Който да стреля по Вас с Flack Cannon.” 


“Мултиплейърът на играта е във Всички Възможни форми, 
Каквито човек може да си представи. Единствено не е 
разработен Вариантът да си прашате ходове по пощен- 
ски гълъб, но от фирмата производител ни увериха, че 
работят и по тази допълнителна Възможност. Ако Всич- 
Ко Върви по план Ком играта ще върви и двойка голъби. 
Вторият е резервен." 


Sapphire 
Radeon X1300 


а пазара gopu у нас Beye 
е достъпна полната гама 
РС! Express Видеокар- 


ти използващи новите графични 
ядра на АП! - серията Х1000, ko- 
ято Включва три основни групи 
модели Х1300, Х1600 и Х1800. Ние 
обаче ще обърнем Внимание на 
най-ниския модел от ноВото по- 
Коление и по-точно - на Sapphire 
Вадеоп Х1300, която е достъп- 
на на цена от порядъка на 1325 
(със ДДС) при дистрибуторите 
на официалния представител на 
Sapphire В България - фирма Co- 
литрепа. 

Основните Въпроси, на Които ще 
се опитаме да отговорим са: за- 
служава ли си парите този мо- 
дел и дали е подходящо решение 
за геймърските нужди или не. 
Ще проверим и дали има смисол 
да използваме две такива Виде- 
окарти едновременно В Crossfire 
Конфигурация с цел да повишим 
Видео производителността и съ- 
ответно броя на Кадри В игрите. 


Параметри и Възможности 
на Х1300 


Моделът, с Който разполагахме 
за тест беше оборудван с 256 
мегабайта памет и 128-битова 
шина за достъп до нея, Като има 
разновидности на Х1300 и със 128 
или 512МВ. Работната честота 
на паметта е 500 МНг стан- 
дартно, а на графичното ядро 
450 MHz. ПиКселните КонВейри 
са 4, а Вертексните едва 2 на 
брой, Което Води и до по-слабото 
представяне, макар работните 
честоти на ядрото и паметта 
да са Високи. 


Охлаждането на ядрото е па- 
сивно, като радиаторът е с дос- 
та големи размери и изглежда е 
направен от алуминий боядисан В 
черен цвят. В предната част на 
Картата той служи за охлажда- 
не и на чиповете памет, но от 
задната страна на платката, 
Където са останалите 128МВ В 
чипове няма охлаждане. Нашите 
тестове показаха, че охлаждане- 
то се справи добре при наличие- 
то на силна Въздушна струя В Ку- 
тията, която да изкарва топлия 
Въздух. В противен случай, след 
около 2 часа натоварване темпе- 
ратурата на ядрото става твър- 
де Висока и видеокартата може 
да блокира. 

Sapphire Х1300 разполага с по 
един ОМ, DSUB и S-Video изходи 
за свързване Към монитор или 
телевизор, Като В комплекта е 
Включен още и преходник от ОМ 
към ОЗИВ и от S-Video Към чинч. 
Включен е и компонентен Кабел 
за изход на High Definition Видео- 
поток Към съвместими телеви- 
зори, монитори и други НО-Неаду 
устройства. 

Макар да е най-слабият модел 
от новата серия, пази Видеокар- 
та разполага с допълнителните 
Възможности на по-големите 
и скъпи Карти от серията, на- 
пример хардуерна поддръжка на 
Shader Model 3.0, на AVIVO mex- 
нологията и естествено хару- 
дерно ускорение за декодиране 
на Видеопотоци с Висока резо- 
люция (НО). Като за последното 
обаче, освен най-новият Catalyst 
5.13 драйвер, ще Ви е необхо- 
дим и специален допълнителен 
софтуерен декодер, Който не е 
безплатен! 


Тестова система 


- АП Crossfire дънна платка 
- Athlon 64 3700+, | 
$939 проце сор 
- 2х512МВ 998400 
памет Kingston 
- 80GB Hitachi Deskstar 
СХР180 guck 
-2x Sapphire Radeon 
X1300 Видеокарти 
1- Windows XP Professional 5Р2 
|- Catalyst 5.13 видеодрацвери 
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Две видеокарти 6 
Crossfire режим 


Следвайки стъпките на 
nVidia, АП също добавиха Въз- 
можност за работа на тех- 
ните Видеокарти от по-нисък 
клас В Crossfire режим (едно- 
Временна обработка на едно 
Видеоизображение с цел уско- 
риване на обработката), без 
да е необходима специализи- 
рана Master Карта или да има 
нужда от някаква Връзка меж- 
ду двете Карти. Това означа- 
ва, че стига да разполагате с 
Сгоѕѕііге-съВвместимо дъно, то 
можете да сложите дВе нор- 
мални Х1300 или Х1600 Виде- 
окарти и да ги използвате за 
по-висок брой кадри В игрите. 

Въпросът е - ако сложим 
две Х1300 Видеокарти, на 
обща цена 2645 (със ДДС), 
дали ще е добра инвестиция 
или по-добре да си Вземем 
една Видеокарта от по-Ви- 
сок Клас за същите пари? 
За съжаление отгоВорът не 


/ 
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е наполно еднозначен, три 
като производителността на 
двете Видеокарти В Crossfire 
режим се оказа доста добра 
(макар и не двукратна, Както 
съм чувал някои да си Въобра- 
зяват принципно, че се случ- 
Ва). Лошото е, че не Всички 
игри (дори някои от най-нови- 
те заглавия) могат да се Въз- 
ползват ефектиВно или дори 
минимално от наличието на 
две Видеокарти. Както мо- 
жете да Видите и от табли- 
цата с резултатите, Quake 
4 показва над 60% ускорение 
при използване на двете Ви- 
деокарти спрямо резултати- 
те от само една. В същото 
Време при Need Рог Speed: 
Most Wanted нама абсолют- 
но никаква разлика (същото 
Важи и за ЗП технологията 
на Nvidia пи тази игра!), koe- 
то не е особено обнадежаа- 
Ващо, особено Като се Вземе 
предвид, че Въпросната игра 
е тежка при максимално ниво 
на детайлност. 


Sapphire Х1300 Crossfire Sapphire Х1300 


4062 5661 
1915 3139 


265 fps 44? fps 
18,4 fps 29,1 fps 
- 1280x1024 175 fps 28,1 fps 


NFS: Most Wanted 


- 1024x768 Min/Max/Avg 10719 7145 fps 9119 1147 fps 


Заслужава ли си 
Sapphire Х1300 


Обшото представане ни раз- 
очарова малко, особено предвид 
факта, че за горе-долу същите 
пари може да си Купите Nvidia 
Geforce 6600, Която дава сред- 
но поне 20% по-Високи резулта- 
ти, Като при някои игри дори до 
дВа пъти по-Висок брой Кадри. 
Ако се надявате да можете да 
играете на максимум ниво на 
детайли на новите игри с тази 
Видеокарта, дори на 1024х768 
резолюция, то ше трябВа да ви 
разочароваме. Просто препоръ- 
чителният минимум от поне 30 
кадъра 6 секунда е трудно дос- 


тижим за Х1300 и то не само 
при Quake 4 и Most Wanted, но и 
при други по-нови популарни за- 
глави - FEAR, DOOM З, На! Life 
2, Battlefield 2 и други. От друга 
страна малко по-скъпият модел 
Х1300 Pro се представя доста 
по-добре и не само успешно се 
конкурира Като производител- 
ност с 6600 Видеокартите на 
Nvidia, но дори често ги надми- 
нава. Все пак за по-сериозни- 
те геймъри препоръката ни е 
да се замислят поне за Х1600 
ХТ Видеокартите, Които Hauc- 
тина дават Възможност за по- 
комфортна игра с максимално 
ниво на детайлност дори при 
гореспоменатите игри. 
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от Януари 2006 


формат размери цена 


1/1 "ми 
а 
1/3 | 1/4 


П Корица - 800 С, Ш Корица - 650 С, IV Корица - 1000 С 


0,05 Евро на бройка 


15% + 1-5% кумулативна 
отстъпка за брой Клиенти 


Збр.- 5%, 6бр. - 10%, 
Эбр. 12,5%, 126p. - 15% 


В цените нее Списанието излиза ежемесечно между 1-Во и 3-то число с тираж 10000 бр. 
и разпространение В цялата страна. 


Включен ддс Размер - 240х285 мм; Корици - 250 гр/м?. с ИМ лак; Тяло - ВОгр/м“, хром-гланц. 


СЕРЫ ЕНЕЕН-Н AH Yr ERHET 


Безплатен телефон за 


информация за софийски абонати 


0800 11 444 Һр: / / уум м.Ппоте!ап.Ба 


